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CREATIVE INSPIRE 5.1 CEINSaLE 55DDD 

Potencia la asombrosa calidad de sonido de tu PLAYSTATI0N®2 con este completo 
sistema de altavoces 5.1 dé 48 Vatios RMS, mando a distancia y decodificador Dolby Digital. 
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ofrece este innovador sistema. Además, con la capacidad de reproducción de películas 
DVD de la videoconsola y el decodificador Dolby Digital del sistema de altavoces 
Creative® Inspire 5.1 Consolé 5500D, dispondrás de un auténtico sistema de Cine en Casa. 
También disponible en versión 2.1 canales: Creative Inspire 2.1 Consolé 2400 
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45> BIVIX X>CX. 

Chicas y bicicletas. 
Una combinación 
que, como verás, da 
mucho más de sí de 
loque piensas. 

46> Ape Esca- 
pe E- Atrapa a to- 
dos los monos que 
puedas en la magní- 
fica secuela de 5CE. 

48 > IVIinority 
Report. Las con- 
versiones de la pelí- 
cula deSpielberg si- 
guen dando juego. 
Esta vez a los usua- 
rios de PS2. 

50> Harry Pot- 
ter y La Cáma- 
ra Secreta. Ave- 
rigua cómo son los 
Juegos del mago 
Harry en las portáti- 
les de Nintendo. 

5S> El Planeta 
Del Tesoro. 

La estrella de Disney 
para esta Navidad 
también tiene su re- 
flejo en videojuego. 

70> Guía GTA 
Vice City & 

Guía Etemal 
Darkness. 

Te ayudamos a des- 
cubrir todos los se- 
cretos de estos dos 
grandes juegos. 
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Reportaje 

Wanadoo 

Hacemos un repaso concienzudo a 
los próximos e interesantes lanza- 
mientos de esta compañía: /?ygar. 
Pro Beach Soccer, Sniper Elite... 

Resident 
Evil Zero 

Un Resident Evil que sale del marco 
de Raccoon City y que muestra, sin 
lugar a dudas, el mejor aspecto 
desde los inicios de la saga. 


Devíl IVlay Cry B 

Dante vuelve por sus fueros en una 
aventura que se desarrolla en gran 
parte en el exterior. Acción 
trepidante, intensos combates y 
diversión asegurada 

Spiinter Cell 

Siguiendo la línea que inauguró en 
su día Metal Gear Solid, llega a Xbox 
un juego de espionaje táctico con 
un planteamiento colosal en el que 
la estrategia será la clave del éxito. 

James Bond 007: 
IXIigtitfire 

El agente secreto más famoso del 
mundo vive una aventura exclusiva 
en PS2. Chicas, emoción, aventura 
y, por supuesto, los coches de Bond. 

Las Síms 

Tras arrasar en PC, por fin nos llega 
una versión de los famosísimos 
SIms para consola. Descubre con 
nosotros el porqué de su tremendo 
éxito mundial 


Star Wars: Las 
Guerras Clon 

LucasArts nos propone participar 
en primera persona en la batalla 
más famosa del universo Star Wars. 
La batalla acaba de comenzar. 

Dragan Ball Z 
Budakai 

El mejor juego hasta la fecha con la 
licencia Dragón BaliZ.Ya no es lo 
mismo que hace unos años, pero 
mejor tarde que nunca. 
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almente estamos todos preparados para 
zambullirnos en el universo de ¡a Red de Re- 
des. Como sabréis, el crecimiento de Internet 
en España se ha ralentizado en los últimos 
meses, y quizá el apoyo de las consolas sirva 
para ponernos al nivel de otros países euro- 
peos. Pero para ello, el precio de la conexión 
y, sobre todo, la calidad y la velocidad de és- 
ta, van a ser las claves para que el juego en 
red tenga el éxito que todos desearíamos. 
Desde aquí no podemos hacer gran cosa, sal- 
vo pedir que se adecúen tanto precios como 
infraestructuras a las exigencias de unos 
usuarios que no se van a conformar con cual- 
quier cosa. La madurez del sector del entrete- 
nimiento audiovisual va más allá de las im- 
portantes cifras de negocio que mueve el vi- 
deojuego, o de la cantidad de empleos direc- 
tos e indirectos que produce. El usuario espa- 
ñol es ya lo suficientemente adulto y maduro 
(y en esto no cuenta la edad que ponga en el 
DNI) como para saber distinguir entre lo bue- 
no y lo malo, y necesitamos y exigimos que 
todo se haga bien. Ya que hemos tenido que 
esperar más de lo que en principio se nos 
prometió, que sea porque se han querido ha- 
cer las cosas bien y no precipitadamente, y 
que la gente que desarrolla juegos apoye y 
potencie el apartado On-line de cada título. 
Sólo con pensar en las posibilidades que da 
al usuario la conectividad de las consolas se 
nos hace la boca agua. ¿Os imagináis com- 
petir a Gran Turismo frente a varios rivales de 
todo el mundo? ¿O repetir el éxito que Quake 
III Arena tuvo y sigue teniendo entre los 
usuarios On-line de PC? Si no habéis tenido 
la ocasión de probarlo, esperemos que las 
compañías nos pongan las cosas fáciles, ase- 
quibles y de calidad para que navegar por la 
red no se convierta en un naufragio de nues- 
tras ilusiones. Ójala sea asi. 
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Los últimos de Filipinas 



Bn la localidad Sutza de Gríndelwaid se celebró el Campeonato 
Europeo de Pro Evotution Soccer 2 La representación española a 
la izquierda de estas líneas, fue a cargo de estos dos reclusos, Angel 
Herrera e Isidoro Rodríguez Ganar no ganaron nada de nada, salvo 
unos cuantos kilos por su masiva ingesta de chocolate suizo y licores 
alpinos En la instantánea que veis a la izquierda de éstas líneas, los 
jugadores nos muestran todavía orgullosos las camisetas con las que 
participaron en el torneo y que serán la envidia de su penitenciaria 


El monstruo de las nieves 



The Scope fue la repre- 
sentación de la prensa 
escrita especializada, y en 
la foto le podéis ver atavia- 
do con los ropajes adecua- 
dos para soportar el frío 
que hacía por esos lares. 
Muy conjuntado no iba el 
pobre, pero su fondo de 
armario no daba para más. 
De fondo podéis observa: 
los espectaculares paisajes 
de Gríndelwaid 


Torneo PES2 para la prensa 




The Scope y 
Christian Vivar 
de Meristation (a 
la izquierda), parti- 
ciparon en el 
Torneo paralelo que 
se hizo para los 
medios de comuni- 
cación. Mientras 
The Scope llegó a 
cuartos de final (no 
nos lo explicamos 
aún), Christian se quedó en la fase previa (je je je). 
Arriba un momento del campeonato, en el que The 
Scope da buena cuenta de un aleman pelmazo. 


Los creadores de la 
saga PES os saludan 


Aprovechando el viaje, entrevistamos a los creadores de 
PES, y gentilmente accedieron a fotografiarse con The 
Scope sujetando nuestra publicación hermana, 

Playstation 2 
Revista Oficial En las 
páginas de noticias de 
este número podréis 
leer los interesantes 
comentarios que nos 
hicieron sobre la próxi- 
ma secuela de la saga. 
Al preguntarles sobre 
el juego de Ángel e 
Isidoro, rehusaron 
hacer comentarios. 
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Konami con un par 


Susana de Konami hizo de anfitriona 
de periodistas y concursantes. Pero no 
sólo eso, ya que fue la primera en atre- 
yerse a hacer puenting de toda la expe- 
dición. Desde el salto se le quedo este 
rictus y ahora trabaja en Grindelwaid 
como muñeco de nieve. 



...y mientras en 
España... 


Ser jetazo tiene prebendas, y una de ellas es que, mientras 
el pobre The Scope soportaba frío y el aUento a cazada de 
los concursantes del torneo. The Elf se coma una juerga 
con Jill De Jong, la nueva modelo que encama a la sim- 
par tara Croft. Aparte de que la chica está como un tren, 
desde aquí queremos agradecerle el habernos distraído al 
jefe durante unos días. Pero no penséis mal, este acerca- 
miento entre ambos sólo fue para la foto The Elf volvio a 
casa mirando al suelo y con las manos en los bolsillos. 
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Las creadores de PESE 


S hingo Takatsuka, Aiko 
Takatsuka, Shíníchiro 
Yamazaki, Sase Daisuke, 
Miyagawa Tomoakí y Shinji 
Enomoto, de KTYO, nos cuentan 
en exclusiva cómo va a ser el pró- 
ximo Pro Evolution Soccer. 
¿Cuáles son las principales 
novedades que piensan incluir 
en el siguiente PES? 

Todavía hay muchas cosas que 
mejorar. Lo primero, un motor 
gráfico que nos permita crear 
caras más detalladas de los futbo- 
listas y una atmósfera más real en 
el estadio, tanto dentro como 
fuera del campo. En segundo 
lugar, queremos potenciar los 
modos de juego, como la Master 
League, con más equipos y divi- 
siones, o el modo Training, para 
hacerlo mucho más divertido. 

En tercer lugar, la jugabilidad. 
Queremos individualizar más el 
juego, dando más importancia a 
los unos contra uno. 

¿Se va a solucionar el asunto 
de los nombres reales? 

Es un problema también para 
nosotros, porque tenemos que 
investigar mucho más sobre los 


jugadores por nosotros mismos. 
De todas formas, esperamos dis- 
poner de muchos más equipos y 
jugadores reales. 

¿ Y lo del selector de 60 Hz. ? 
¿Podremos algún día jugar a la 
misma velocidad que los usua- 
rios japoneses? 

Os prometemos que el nuevo 
PES tendrá la opción de poder 
jugar a 60 Hz. 

¿El tema On-line, tan de moda 
actualmente, en qué afectará a 
la saga PES? 

Sólo utilizaremos la conectividad 
de la consola para la actualización 
de plantilllas. 

¿Qué cosas les gustan de sus 
principales rivales, FIFA y Esto 
Es Fútbol? 

Hay detalles de nuestros rivales 
que admiramos y que nos estimu- 
lan bastante para seguir mejoran- 
do, ya que comprobamos que 
tenemos cosas que nos superan. 
Por ejemplo, nos gustan mucho 
las emociones de los jugadores, 
que no son tan buenas en nuestro 
juego, las secuencias y sobre 
todo el detalle en la representa- 
ción gráfica de los jugadores de 




Prometemos que el próximo PES tendrá 
opción de 60 hz 

FIFA. Ésto nos hace intentar 
esforzarnos más. 

¿Qué les parece la evolución de 
las últimas versiones de estos 
juegos? 

Creemos que han optado por 
seguir el camino abierto por PES, 
es decir, se acercan más a la 
simulación, al «jugar despacio» 
que al aspecto arcade de este 
deporte, que era lo que imperaba 
antes. Incluso se podría decir que 
la configuración de botones del 
PES es ya un estándar a nivel 
mundial, algo de lo que estamos 
orgullosos. No podemos negar 
que en parte nos encanta que 
sigan nuestro camino, pero tam- 
bién en parte somos conscientes 
que han utilizado nuestras ideas. 
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PrimBros juegas de Sony para B003 


Durante los primeros meses de 
2003 Sony pondrá a la venta una 
atractiva y variada selección de 
juegos para Playstation 2. 

Dentro del género de simuladores 
de baile, Space Channel 5-Part 2 
nos pone de nuevo en la piel de 
Ulala para salvar al mundo de los 
Morolians al ritmo de la música. 
Desde el otro lado del Atlántico, y 
siguiendo unos derroteros com- 


Space Channel 5 - Part B 


pletamente distintos, The Mark 
Of Krial más puro estilo beat'em- 
up. Rau tendrá que luchar contra 
las fuerzas del mal utilizando dife- 
rentes técnicas y armas, así como 
los ojos de su guía espiritual, un 
gran pájaro negro. Entrando de 
lleno en la acción nos encontra- 
mos War Of Monsters. Un home- 
naje de Incog Studios a las pelí- 
culas de monstruos de serie B. 


l/Var Of Monsters 


Moto GP 3 





The Mark Of Kri 
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Invasión nipona en PlayStatinn 2 


C apeom, además de explo- 
tar sus sagas de más éxito, 
también tiene preparadas 
unas cuantas sorpresas que llega- 
rán a las tiendas de nuestro país a 
principios de año. La secuela de 
Everbfue, nos sumerge en las 
aguas cristalinas del mar Caribe. 
Buceando, descubriremos barcos 
sumergidos, tesoros, la increíble y 
variada fauna marina y extraordi- 
narios paisajes subacuáticos que 
han sido representados con todo 
lujo de detalles. Por otro lado, 


Capeom nos ofrece la última 
entrega de la saga Breath Of Fice. 
Lo primero que destaca es que 
hace gala de un original diseño 
para los personajes. Por supues- 
to, en esta ocasión se siguen 
exprimiendo al máximo las posibi- 
lidades del género RPG en un 
entorno tridimensional con el 
exclusivo estilo de esta legendaria 
serie. La última novedad de 
Capeom nos conduce al Oeste 
americano del siglo XIX en una 
increíble aventura de acción. 


Breath Of Fire Quarter Dragan 



Everblue B 



I Ll 3 mmpañíü japoí ipsij 
PEnLa preparando un 
catálorjo dn 
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Red es 
un 

pistolero 
y un 
avezado 
jinete. 


Al más puro estilo del Salvaje Oeste, 
en este título interpretamos el papel 
de un pistolero dispuesto a vengar la 
muerte de su familia. Su habilidad 
con el revólver y como jinete le con- 
ducirán a una trepidante aventura 
con un impresionante entorno gráfi- 
co, que representa el Salvaje Oeste 
como nunca antes habíamos visto. 
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ATV B 


E sta última propuesta de Acciaim nos pro- 
pone ponernos a los mandos de un 
potente Oaac/ todoterreno y brindarnos la 
posibilidad de disfrutar de este deporte en 
todas sus vertientes. Desde las carreras más 
agresivas a las competiciones de estilo libre, 
pasando por los más variados desafíos donde 
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Return To 
Castle 
Wolfstein 
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Una electrizante 
aventura plaga- 
da de acción 
repleta de ele- 
mentos paranormaíes 
que nos mantendrán 
en una constante 
lucha cuerpo a cuerpo 
frente a los sicarios 
del Fuhrer. 


I D Software y Activisíon unen sus fuerzas 
para dar forma a Return To Castle 
Wolfenstein Tides Of War para Xbox y 
Return To Castle Wolfenstein: Operation 
Resurrection para PS2. En el juego tomare- 
mos el papel de un ranger del ejército y nos 
infiltraremos en el Tercer Reich para enfrentar- 
nos con todo tipo de soldados zombis y 
motantes creados por los experimentos del 
malvado Heinrich Himier. 
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Pride FC 


C ientos de movimientos, diferentes esti- 
los {wrestiing, karate, judo, kick-boxing, 
etc.) y variados modos de juego se dan 
cita en la úlima propuesta de THQ destinada 
a los fanáticos de las artes marciales. 
Animaciones soberbias y gran variedad son 
sus principales cualidades. 



demostrar habilidad al volante y rapidez de 
movimientos. Control de la velocidad, acroba- 
cias aéreas, pata- 
das a los rivales... 
todo ha sido estu- 
diado para que la 
jugabilidad más 
intensa sea la pro- 
tagonista absoluta 
del juego. 


15 circuitos, 7 modos 
de juego y 3 modos 
multijugador es la 
oferta de ATV2. 
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BrítnBy Spears 


D esde hace unas semanas, el 
juego de baile Britney's Dance 
Beat ha rebajado su PVP a 1 9 95 
Euros Ya no hay excusa para no 
hacerse con ó! 



P H O E \ N 

GTA Vice City 


G TA: Vice City, según ios datos 
de mercado GFK, se ha converti- 
do en 6í juego más vendido en todas 
las semanas desde su lanzamiento. 


Dead To Rights 


D espués de haber sido 
anunciado para 
Playstation 2, retrasado y, 
finalmente, preparado para Xbox, 
el esperado Dead To Rights está 
a punto de salir al mercado de 
mano de Electronic Arts. El títu- 
lo, creado por Namco, recuerda 


en su desarrollo a Max Payne, 
aunque incluye elementos nuevos 
como la lucha cuerpo a cuerpo 
(mejorada para la versión PAL en 
exclusiva), minijuegos (como la 
desactivación de bombas) y la 
posibilidad de ayudarnos del perro 
policía Shadow, ya que Jack, el 
protagonista, pertenece 
al cuerpo K-9. Su jugabi- 
lidad te permitirá hacer 



uso del famoso Bullet-Time para 
ralentizar la acción, utilizar a los 
enemigos como escudos humanos 
y desarmar a nuestros oponentes 
de las formas más espectaculares. 
Su motor gráfico no se queda 
atrás frente a su jugabilidad y hace 
gala de grandes escenarios, un 
suavísimo írame rate y efectos 
gráficos de todo tipo. Hasta des- 
pués de navidades no podremos 
disfrutar de este espectacular títu- 
lo desarrollado por Namco. 
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Cena can Cara Croft 


Jill De Jong 

múdela real de Lara Croft 



1. ¿Conocías ya Tomb Raider? 

Sí, he jugado, tengo la Playstation 
y he jugado a todos los capítulos. 

2. ¿Es difícil ser Lara Croft? 

La mayoría de la gente no me reco- 
noce. no tengo el pelo largo, pero 
cuando lo hacen es divertido. 

3. ¿Qué piensas de Angelina 
Jolie en la película? 

La he visto, y ha conseguido plas- 
mar muy bien la personalidad del 
personaje, y es lo que me gustaría 
hacer. Mañana voy a hacer una 
representación con un helicóptero 
en la Warner. 

4. ¿Cuáles son los valores más 
importantes de Lara Croft? 

Es muy intuitiva, independiente, 
fuerte, inteligente... 


J ill De Jong es la joven 

modelo que Eidos ha esco- 
gido para dar imagen a Lara 
Croft en El Ángel De La 
Oscuridad. Para presentarla a los 
medios, Proein organizó una 
cena sorpresa en la que la mode- 
lo nos hizo una demostración de 
poses y movimientos que luego 
podremos disfrutar en el propio 
juego. Jill nos entregó una foto 
autografiada y compartió con 
nosotros una cena que nunca 
olvidaremos. Por otra parte, 

Eidos confirma el lanzamiento 
del juego para febrero de 2003 y 
nos adelanta un buen número de 
nuevos detalles sobre TR: El 
Ángel De La Oscuridad para 
que vayamos haciéndonos una 
idea de lo que nos 


espera. Uno de los aspectos más 
importantes será el control total 
sobre Kurtis Trent, el nuevo per- 
sonaje, que porta la aterradora 
espada Chirugai. También se ha 
incluido la práctica de escalada 
libre como nuevo movimiento, un 
mejorado sistema de animación 
con más de 500 animaciones dife- 
rentes y un espectacular aspecto 
visual con increíbles efectos de 
agua, luz y reflejos. También, en 
esta nueva edición, se ha renova- 
do la inteligencia artificial de los 
enemigos: se unirán a Lara, perci- 
birán cuando muere uno de ellos 
y reaccionarán en consecuencia. 
Otro detalle de la evolución de la 
saga es que la banda sonora ha 
sido interpretada por la Orquesta 
Sinfónica de Londres. 
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1-0 NUEVO OE WANADOO PARA 



NUEVO 
RENACIMI 

Wanadoo nos presentó en exclusiva, el pasado 14 de noviembre, su nueva gama de juegos 
en proceso de desarrollo para el año entrante. Nueve títulos con nuevas ideas que hasta 
ahora no se habían utilizado, como la alocada fusión de los cuentos populares con arma- 
mento de todo tipo, un RPG situado en 1945, el mundo del Tuningal estilo de «A todo gas» o 
el fútbol playa son algunos ejemplos. Y cómo no, la sorpresa protagonista del evento, Rygar. 


E l clásico de coin-op vuelve a 
aparecer de la mano de Tec- 
mo conservando su argu- 
mento original y utilizando las últi- 
mas herramientas de creación. 
Rygar volverá a luchar contra se- 
res del averno por los diferentes 
submundos hasta reunirse con su 
querida princesa Harmonía. Du- 
rante el camino podremos disfru- 
tar de una profundidad en el cam- 
po visual majestuosa, que abarca 
la totalidad de los escenarios. Pa- 
ra incrementar la calidad visual 
Tecmo ha utilizado alta resolución 


en todas las texturas y 60 fps 
añadiendo nitidez y suavidad al 
apartado gráfico. Podremos 
romper parte de los objetos 
que encontremos en nues- 
tro camino como edifi- 
cios, estatuas, piedras, 
columnas y puertas. A 
lo largo de su misión 
se encontrará con zo- 
nas inundadas que 
tendrá que superar 
nadando y buceando 
para poder continuar. 

Los efectos de luz es- 






^ . 


Araba podéis ver una 
espléndida pantalla del 
mítico Rygar que triunfó en 
1986 en los salones recrea- 
tivos de todo el mundo. B¡ 
look del protagonista, su 
arma principal (Diskarmor). 
los ataques, la mecánica y 
muchos enemigos han sido 
recreados en esta nueva 
edición de Playstation 2. 
El renacimiento de Rygar 
no podría haber sido 
más sobresaliente. 


I El initD de Tecmn 
rerjreBfj I Ti aiiosó 
después cur ? una 
calidad léunca 
asumbmsa I 


tán muy lo- 
grados como 
las antorchas 
encendidas o el 
brillo del suelo mar- 
móreo. Rygar posee su 
preciado yoyo para la 
guerra, Diskarmor, total- 
mente extensible con la capaci- 
dad de agarrar y golpear, además 
de evolucionar para realizar gol- 
pes especiales y espectaculares 
combos. Por ejemplo, el Diskar- 
mor que poseemos en un princi- 
pio nos permitirá asir a nuestros 


enemigos, hacerlos girar rápida- 
mente y lanzarlos contra las pare- 
des. También cuenta con dos ti- 
pos diferentes de esferas de 
energía mágica, del firmamento y 
del océano, que podrá utilizar en 
golpes especiales contra los ene- 
migos, y que obtendrá de la des- 
trucción de los mismos o por re- 


solver puzzles. De camino a lo 
más profundo de la destruida su- 
perficie Rygar se encontrará con 
gran diversidad de enemigos y 
con los imponentes final bosses, 
los cuales conservan característi- 
cas de la vieja escuela como los 
patrones de ataque o abarcar to- 
do el escenario de la batalla. Para 
que el sonido estuviese a la mis- 
ma altura que el apartado gráfico, 
la banda sonora ha sido interpre- 
tada por la Filarmónica de Moscú 
y la reproducción del sonido se 
realiza con Dolby Pro Logic. 



« 

»>JASON 



BEHIND AXIB UNES 
[PSa-XBDXl 

Wide Games esta creando el primer 
RPG situado en la Segunda Guerra 
Mundial que cuenta las aventuras de un 
piloto americano que es abatido cayen- 
do en plena Alemania. Nada más tocar 
tierra empezará la persecución de los 
alemanes, ya que intentará llegar hasta 
Suiza. Estará a la venta al terminar el 
año próximo. 


SNIPER ELITE 
[PBB-XBDX] 

Respira profundo y aguanta el aire 
mientras apuntas a tu objetivo con tu ri 
fie de precisión. El 
sigilo y la puntería 
son tus mejores alia- 
dos. Esta creación 
de Rebellion nos si- 
tua en plena guerra 
fría, en 1945, donde _ 

un francotirador re- 
clutado por el OSS ^ 

tendrá que realizar 
misiones en territo- 
rio ruso. Podremos V 

disfrutarlo a finales & 
de 2003. 


STREET RACER 
[PSBl 

La personalización de los vehículos de 

serie, tanto mecánica como estética, a 

motivado a Babylon Software ha ere 

ar un juego que une el 

mundo del 7l;n/ng con 

las mujeres. Tendremos 

que mejorar las presta- llf jip 

clones de nuestro vehí- t 

culo para huir de la 

policía o alcanzar 

altas velocida- V ^ 

des en ios H 

duelos. Stre- H 

et nacer es- |í;4% 

tará en la ca- / Hf BW/ 

Me el último U H Im 

trimestre de ^ 

2003. 
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supeijuegos 



RAEilNQ BL.ADE5 [PBS] 

La batalla contra el averno será desen- 
frenada en este beat'em-up programa- 
do por PCCW y protagonizado por la 
vaikiria, el caballero, el mago, el monje 
o el guerrero. La acción de Raging Bla 
des nos traslada a mundos desconoci- 
dos durante 7 campañas y podremos 
disfrutar con él durante el primer tri- 
mestre de 2003. 




w 


RDI-ANC^ BARRD5/U5 
□FEN 5DD3/ [PBS-GC] 

Esta tercera parte de Roland Carros 
aumenta la calidad al incluir nuevas ani- 
maciones en el movimiento de estrellas 
reales del tenis. Podremos incrementar 
el nivel del jugador con puntos de expe- 
riencia. La recreación de los campos ofi- 
ciales de Roland Garros y US Open 
es magistral. Ha sido creado por Cara- 



S ol, buena música y fútbol playa promete Pro Beach 
Socceren este exótico arcade de Pam v Magic Poc- 
kets Los campos de arena donde jugaremos con los 
32 equipos internacionales se encuentran en lugares como 
Venecia. Dubai o Rio de Janeiro, rodeados, cómo no. de la 
afición y de algún DJ famoso que acompañara los partidos 
con sus propias mezclas. La dinámica en ios movimientos 
se ha conseguido gracias a la utilización de motion capture 
con uno de los campeones de la liga profesional de esta 
vertiente del fútbol Saldrá a la venta en abril de 2003 









pace y tendremos la oportunidad de ju 
garlo a finales de agosto de 2003. 


Un espectacular Survival Horror en el Londres Victoriano 


A sylum Enter- 
L / \ tainment lan- 
Vzará en mayo 
kj||^03 al mercado 
^stejfurv/Va/ Horror si- 
a finales del si- 
||lo XIX en pleno Lon- 
dres Victoriano, donde 
tras el misterioso robo 
de una antigüedad 
egipcia aparece un po- 
deroso ser extracorpó- 
reo que posee cuerpos 
y Objetos. Un joven in- 
geniero y su amiga 
tendrán que utilizar di- 
ferentes armas y obje- 
tos para abrirse cami- 
no al enfrentarse con- 
tra momias y zombis 
poseídos por este ser 
supremo. 


SCARY TALES [PSB-EC] 

Imagina qué mezcla de géneros se les 
habrá ocurrido a los programadores de 
Etranges Libellules para que poda- 
mos encontarnos por ejemplo a Caperu 
cita Roja escupiendo fuego, a la Abuela 
sacando unos nunchakos del bastón 
o a Cenicienta armada con un fusil á 
de asalto M-16. Podremos jugar ? 
con esta creación alocada que ^ 
mezcla cuentos 
populares con ar- ^ 
mamento actual 

de locuras ■RbyijjJF 

a finales 
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MELODIAS 

70? 
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Chihuahua (D.J. Bobo) 

chihuahua 

La Chica de ayer (Enrique Iglesias) 

\ 

ayer 

Die another day - 007 (Madonna) 

muere 

Casanova (Paulina Rublo) 

casanova 

Lloraré las penas (David Bisbal) 

penas 

Soy yo (Marta Sánchez) 

soy 

Cuando tú vas (Chenca) 

vas 

El aire que me das (Bustamante) 

aire 

Toda la noche en la calle (Amaral) 

noche 

AH the things she said (TATU) 

all 

A 


TOPACTUAUDAO 


A quien ie importa/Alaska 
Angel de Amor/Maná 
Asere|é/Las Ketchup 
Boys/BritneySpears 


Cuando me miras así/Cnsíian 


Dile que la quieno/David Overa 
Dirty/Cnstina Aguilera 
Eres/Ismael Serrano 
Esportj/Juanes 
Escándalo/^phael 
Feel/Robbie Williams 
Raca/Andres Calamaro 
Girtfrlend/Alicia Keys 
Jenny from the block/Jenny López 
La chica de ayer.€ Iglesias 
Like I love you/Justin Timberlake 
Mra/Juan Camus 
Moi LoMa/Alizee 
NosoyunAngel/Natalia 
Ñas nedogonjat/TATU 
Ojos negros/P Manterola 
PerdonaTiziano 
Puede ser/El canto del Loco 
Que el ritmo no pare/P Manterola 


Round round/Sugarbabes ramo 

Sarandonga/Lofita s3rar>doiiga 

Se acabó/Maria Jiménez seacabo 

Sin miedo a nada/Alex Ubago smirsrjn 

Sobe son/Msm sobeson 

Sobreviviré/M Naranjo sobrevivífe 

Stars/The Cranbemes stv; 

Todo es menbra/Tess mortira 

Torero/Chayanne toreío 

Tuyyo/Thalía unryo 

Viva el amor/Loorra vivacíamor 

Vivirasíesmonrdeamor/CamiloSesto 
Vive el verano/Pauíina Rubio 
Whenever/Shakira 
What s your flava/Craig David 

Apatrullando laciudad/EIFary 
B S 0 Rocky 

Superdetecbve en Hollywood 
El coche fantástico 
El exorcisía 
Expediente X 
Halloween 

La bola de Cnstal/Ataska 
Lady Mermelade/Moulin Rouge 


Himno R Madnd 
Himno FC Barcelona 
Himno Atlético de Madrid 
Himno Centenano 
Himno Valencia 


V- TOP POP-ROCK 


Afroman/Daewoo 

Amor se apaga/Jennifer López 

Ay mamá/Chayanne 

Antihéroe/M-Clan 

Barbie Girl/Aqua 

Bond 007 

69 g/J Sabina 

Kusha las playas/Las Ketchup 
Lucas^Rafaela Carra 
Lucta/TenonoyBtsbal 


niadnd 

barceíona 

attehco 

centenyo 

mnca 


asteroide 
banda4 

mw, 

conejos 

WS. 

esqueleto 

mm 

OJOS 

m 

pies 

W UAHr M 

quake2 


O- 

esperma bandaP 

bandas ínvader 

corazones espero 

fuego labros 




(dos2 fpiderTian 

AOOCOf ^ 

manga riño 

southpark lara 


bandas 


esposas 

nrorj 

manga 

pececlllo 

scary 

imxiSEHvl 

sexy 
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butaca 


CENSURADO 

■ censurado i 

CENSURADO 
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cara 

medusa 

perrito 

profunda 

CENSURADO 

■ CENSURADO | 

CENSURADO 

■censurado 1 

tetas 

pareja 

XXX 

teíazas 
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ESPECIAL JU 



|j«*n€»rn > Survival Horror f on noco > Min¡ DVD-ROM Cornprr*^iLi > Capcom f^rxjfíiirkxlar > Capcom Píik > Japón 


Además de Rebecca 
Chambers y Billy Coen, en 
Biohazard 0 aparecen perso- 
najes como William Birkin 
(RE2) y Albert Wesker (RE 
y RE: Code Verónica). Entre 
las nuevas incorporaciones 
hay un misterioso vengador. 


Criaturas 


Los experimentos fallidos de Umbrella 
nos tienen reservadas múltiples sorpre- 
sas, como escorpiones y cienpiés gigan- 
tes. Y también la 
aparición de espe- 
luznantes seres ya 
conocidos por todos 
como Tyrant, los 
cuervos o los impla- 
cables Hunters. 


Los incidentes comienzan cuando el Ecliptic 
Express es atacado por una furiosa plaga de san- 
guijuelas en la espesura de Raccoon Forest. 


Biohazard 0 

El «Episodio I» de la saga más veterana del Survival H 


Shinji Mikami le ha ce- 

dido el testigo a Hiroyuki Koba- 
yashi como productor de la se- 
gunda entrega de Biohazard para 
GameCube. Es el título que da 
origen a toda la saga, el Episodio I 
de Biohazard, protagonizado por 
Rebecca Chambers, que ya apa- 
reciera en Resident Evil, y Billy 
Coen, un convicto que viaja en el 
tren que sirve de escenario para el 
primer tramo del juego. La princi- 
pal novedad reside en la posibili- 


dad de controlar a los dos perso- 
najes alternativamente a lo largo 
de toda la aventura, incluso pue- 
den compartir sus pertenencias si 
se encuentran en la misma habita- 


ción. Cada uno de ellos posee 
unas características determinadas, 
la chica es capaz de mezclar hier- 
bas y elementos químicos, mien- 


tras que Billy resultará más apro- 
piado para tareas que requieran el 
uso de la fuerza bruta. Otra noticia 
importante es que desaparecen 
los baúles, ahora podemos aban- 


donar un objeto en cualquier lugar 
del mapeado para recuperarlo pos- 
teriormente. El apartado gráfico 
nos ofrece el mismo espectáculo 


de sombras y luces que tuvimos 
la oportunidad de contemplar en 
el remake del primer capítulo de la 
serie para GameCube. Escenarios 
en 2D decorados con multitud de 
detalles, cortinas que ondean al 
viento, botellas de vino rodando al 
compás del traqueteo del tren y 
otros elementos dispuestos para 
elevar el grado de inquietud del ju- 
gador. El argumento nos sitúa jus- 
to antes de los hechos aconteci- 
dos en el primer Resident Evil, 


I El riiFsnnn de las criatums de Biohazard U 
supera a cualquier moí istmn aparecido en 
capítulos anteriores de la serie Resider it Evil I 
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I Rlnhiozarr) fl nns da 
lü*=5 r laves para 
comprender corno se 
inicio la propagoción 
del T-VIrus I 


En pareja 



Por primera vez en la saga 
conducimos a dos personajes 
a la vez. Es posible controlar- 
los alternativamente a volun- 
tad, para cooperar o separar- 
se si así lo precisa la ocasión. 


á 


Bíahazard 4 


bf»fM?ro > Survival Horror l-nrrDoln > Mini DVD-ROM 
fr mfíMnía > Capcom Pi i igr» »m«xlnr • Capcom r*iiK > Japón 


Duran'tB el pasado mes 
de noviembre Capcom desveló 
cinco nuevos tilulos para Ga- 
meCube, desarrollados por su 
grupo desarrollador Studio 4 di- 
rigido por Shinjí Mikami Den- 
tro del quinteto destacaba la 
presencia de Biohazard 4. el 
capítulo mas esperado de toda 
la saga Después de tener que 
conformarnos con versiones pa- 
ra diferentes formatos y el exce- 
lente remake del primer Resi- 




dent Ev//para GameCube. la 
compañía japonesa presentó el 
primer vídeo con imágenes de 
Biohazard 4 Aunque su desa- 
rrollo se lleva bajo el secretismo 
más absoluto, pudimos averiguar 
que el protagonista será León S. 
Kennedy, uno de los protagonis- 
tas de Biohazard 2 La aventura 
transcurre en (o más profundo 
del corazón de Umbrella crea- 
dora del T-Virus Nada bueno le 
depara al policía, que sólo podrá 
luchar por su 
supervivencia. 
Poco más se 
dignaron a decir 
los responsa- 
bles del juego, 
aunque asegu- 
ran que están 

. j dando vida a un 

/ '^^^vo estilo de 

Survival Horror, 

R DREAMER 


i I S’" ■ 





jrmr para BameCube 


cuando el Bravo Team inspecciona 
Raccoon Forest. Rebecca consi- 
gue abrirse camino hasta la Mar- 
cus Mansión, uno de los laborato- 
rios secretos de Umbrella. Des- 
pués, el hilo argumental nos irá 
descubriendo insospechados giros 
en la historia de la saga y del ori- 
gen del T-Virus en una compacta 
mezcla de aventura y acción. Cap- 
com tiene previsto poner el juego 
a la venta en Europa el 7 de mar- 
zo de 2003. •> R. DREAMER 


Los puzz- 
les cobran 
suma 
importan- 
cia en esta 
entrega. 


Biohazard 4 
contará con un 
impresionante 
entorno gráfico 
tridimensional 
con el mismo 
grado de detallo 
que Reside nt Evil 
y Biohazard 0 
para GC 
Espectaculares 
efectos de ilumi 
nación y partícu- 
las que prometen 
dar forma a un 
fuego que no 
quedará en el 
olvido 



GAMECUBE.. 











Tiqramntkr > Konami 


Nuevos per- 
sonaje y 
una historia 
de las que 
hacen 
época en 
Silent 
HUI 3. 


La saga que además de in- 
quietarnos consiguió sembrar de 
angustia nuestros corazones re- 
gresa al panorama de actualidad 
con la aparición de su tercer capí- 
tulo. Por primera vez, un Silent HUI 
estará protagonizado por una mu- 
jer y rompiendo con la tradición no 


está buscando a nadie en la miste- 
riosa ciudad que da nombre a la 
serie. Todo comienza cuando He- 
ather se encuentra de compras y 
de repente aparece en un sinies- 
tro mundo alternativo a nuestra re- 
alidad. A partir de ese momento, 
su única preocupación consistirá 


en mantenerse sana y salva de las 
grotescas criaturas de pesadilla 
que habitan las sombras. Uno de 
los puntos fuertes, como viene 
siendo habitual en ediciones pasa- 
das, es la banda sonora. De nue- 
vo, Akira Yamaoka nos deleita 
con melancólicas composiciones 
que se adaptan como un guante al 
tono opresivo del juego. Además, 
para el presente episodio se va a 
utilizar un nuevo sistema de soni- 
do envolvente en lugar de las li- 
brerías de S-Force 3D. Konami no 
ha hecho oficial la fecha de lanza- 
miento para Europa. r. dreamer 


La próxima entre- 
ga de Resident 
Evil para 
Playstation 2 
nos embarcará en 
una aventura On- 
line para cuatro 
jugadores. 


El anuncia oficial 
de Sony sobre sus planes 
para el juego en red de 
banda ancha, hace presa- 
giar que Biohazard Net- 
Work no va a demorarse 
una eternidad en llegar a 
Europa. Los acontecimientos tie- 
nen lugar entre Resident Evil 2 y 
3. cuando el T-Virus se propaga 
como la peste por Raccoon City. 
En Biohazard NetWork tendre- 
mos la oportunidad de seleccionar 


entre ocho personajes, lo que nos 
llevará a descubrir diferentes se- 
cuencias y acontecimientos de- 
pendiendo del perfil de cada uno 
de ellos. La aventura admite un to- 
tal de cuatro jugadores simultáne- 
os, siendo la máquina la responsa- 
ble de controlar al cuarteto restan- 
te. Capcom asegura que Bioha- 
zard NetWork no se asemeja a 
ningún otro título On-line del mer- 
cado. Determinadas situaciones 
requerirán un espíritu cooperativo. 


aunque a veces no quedará más 
remedio que lanzarse en solitario 
a la aventura. Este año se pondrá 
a la venta en Japón, «o-r. dreamer 


supeguegos : ; . 1 1 






ESPECIAL JUEGOS DE TERROR 


C/ocM Tawer 3 


PLAYSTATIDN 5 


Survival Horror 


Capcom está copando el 
Survival Horror. El próximo año 
pondrá a la venta Clock Tower 3. 
la última entrega de una de las sa- 
gas con más solera en este géne- 
ro. La historia nos sitúa en el pa- 
pel de Allyssa, una joven estu- 


> DVO-RDM Comp<ir - • > Capcom ProqrarT!i.idQr > Bunsoft 


diante, que en un hotel de Lon- 
dres recibe la visita de un extraño 
personaje. Entonces descubrirá 
que sus antepasados se dedica- 
ban a combatir el mal y comenza- 
rá una trepidante aventura viajan- 
do a diferentes épocas. Cada una 


le depara el enfrentamiento con 
una encarnación del mal. Una ba- 
rra de pánico nos indicará el nivel 
de pavor de la protagonista, que 
puede llegar a perder el control y 
ser víctima de los monstruos que 
la atormentan. r. dreamer 


Biohazard Netwarh 


»rn > Survival Horror rr»riT»*irn > DVD RGM i > Capcom ProQromoLlar > Capcom 
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Tras 5U aparición en WanderSwan Cplpr, Sguaresoft 


I Squnrpsnft recupem p1 len«3du de los dcjs 
primeraií Fh de Famicnm y lob' rRcrea on PSane I 


En el pri- 
mer Final 
Fantasy 
contare- 
mos con 
dos nive- 
les de 
dificultad. 


A diferencia de la 
versión de 8 bits 
para NES, los 
combates de estas 
ediciones renova- 
das cuentan con 
efectivos escena- 
rios de fondo y 
magias a la usan- 
za de los juegos 
de 16 y 32 bits. 


■ RPB Rirn i.itn > CD-ROM 


> Bquaresoft Píi íji 


Las leyendas nunca 
mueren y menos si alcanzan la 
grandiosidad que ha caracterizado a 
todas y cada una de las entregas de 
la saga Final Fantasy. Squaresoft 
lo tiene claro y lejos de perderse en 
gloriosas epopeyas futuras del cali- 
bre de Final Fantasy X-2 o FFXII se 
permite el lujo de echar un cálido y 
melancólico vistazo al origen de su 
intachable trayectoria lúdica, ni más 
ni menos que al primer y segundo 
capítulo de la serie. Recordad que 


el primer Final Fantasy saWó de la 
quiebra económica a Square y que 
por esa razón fue bautizado con 
ese rotundo y premonitorio nombre 
que tan buenas vibraciones nos 
produce hoy día. El formato elegido 
para este bienaventurado regreso 
ha sido, lógicamente, la arquitectu- 
ra de 32 bits de PSone, aunque es 
de justicia señalar que el origen de 
estos dos remakes de Famicom 
provienen de los Final Fantasy I y II 
de WonderSwan Color. Para cele- 


brar este acontecimiento tan espe- 
cial, Squaresoft puso a al venta el 
pasado 31 de octubre un pacA: es- 
pecial, Premium Pack, que incluía 
un estuche de considerable tama- 
ño, engalanado con una magistral 
ilustración de Amano, los dos jue- 
gos y tres muñecos articulados. Si 
obviamos la ligera comodidad por 
parte de Square de haber converti- 
do el código de WonderSwan Co- 
lor a PSone nos encontraremos 
con una actualización sobresaliente 


de ambos mitos lúdicos. El aparta- 
do gráfico ha evolucionado conside- 
rablemente, no olvidemos que ya 
han pasado 1 5 años, pero se ha 
mantenido el maravilloso sabor 2D 
que dejaron los capítulos cuarto, 
quinto y sexto. La simplicidad de 
los escenarios y mapeados perma- 
necen, pero ahora se dan cita nu- 
merosos matices que nos obligarán 
a mirar con añoranza cada una de 
sus localizaciones y recrearnos en 
el reposado futuro de un videojue- 


■ 
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Pese a su extremada sencillez 
todos los escenarios de Final 
Fantasy II poseen ese carisma 
entrañable de los clásicos RPG 
2D de la pasada década. La posa 
da, las tiendas, la iglesia, el pub.. 


Una vez com- 
prado el mapa, 
obtendremos 
una curiosa 
visión esférica 
del mundo 
de Final 
Fantasy II. 


La intro de Final Fantasy II 
además de bien hecha, sirve 
de perfecto prólogo para el 
inicio de la aventura. 


edita En P5one los dos primerDS Final Fantasu 



go pasado. Los combates han ga- 
nado en espectacularidad, en el FF 
original no había ni escenarios para 
las batallas, y ahora tanto los ene- 
migos como los protagonistas tie- 
nen más peso y carisma. Asimismo 
se ha incluido en cada juego un be- 
lla intro de alta calidad que sirve de 
perfecta antesala a lo que nos es- 
pera. Otro apartado que ha sabido 
crecer con madurez es el sonoro, 
ya que se han recreado las melodí- 
as de Famicom y WonderSwan 


Color pero adaptadas al potente 
chip de sonido de PSone, dando 
como resultado un apartado audio 
brillante con composiciones em- 
briagadoras y crystal olear samples 
para los efectos de sonido. El acce- 
so a menús, los diálogos y trama 
argumental, los comandos de los 
combates, las opciones de salvar y 
cargar y todo el entramado que sir- 
ve de conexión con el usuario tam- 
bién han sido actualizados comple- 
tamente, haciendo de cada uno de 


estos dos capítulos de FFuna au- 
téntica delicia jugable ornamentada 
con los sabores más clásicos y aro- 
máticos del género. Los años no 
pasan para las obras maestras y los 
dos primeros capítulos de la gran 
saga de Square merecerían des- 
cansar en las vitrinas del mejor mu- 
seo del mundo. Y la buena noticia 
es que en primavera verán la luz en 
Estados Unidos, por lo que es más 
que posible que Europa sea otro de 
sus destinos... •o-theelfi&h 


PSone 
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supenuegos 


Dante 

conserva la 
capacidad 
de convertir- ^ 
se en demo- 
nio, aunque su aspec- 
to resulte mucho 
más amensie- ^ 
dor que en la 
primare pene. ^ 


Del infierna 


> Capcom P. . T > Japón 


Aventura/Acción f-< 


Capcom r»n m |i t tr i 


uevil 


Regresa el héroe con más estilo de PSR 


Del mismísimo averno 
parecen sacadas las cria- 
turas de Devil May 
Cry 2. Auténticas pesadi- 
llas vivientes dispuestas a 
atormentar a Dante y 
Lucia durante el juego. 

Su aspecto resulta mucho 
más inquietante que en la 
primera entrega y sus 
patrones de ataque pon- 
drán a prueba la habilidad 
de ambos protagonistas 
que tendrán que agotar 
todo tipo de recursos 
para salir victoriosos. 


w¡ > Entre las 
f nuevas habili- 
dades de 
Dante, destaca 
la posibilidad de 
caminar por las 
paredes. Muy 
útil para 
y esquivar y 

f sorprender 

a grupos de 
enemigos. 



La principal novedad del juego reside en la apa- 
rición de Lucia, protagonista Junto a Dante. 


Capcom nos deslumbró a 
todos con la aparición de Devil 
May Cry para PS2. La llegada de 
la segunda entrega no contará con 
el factor sorpresa, el público ya 
tiene una idea preconcebida de 
cómo debe ser la continuación de 
las aventuras de Dante. La com- 
pañía japonesa ha hecho todo lo 
posible por incluir alicientes man- 
teniendo el estilo del primer título. 
Y lo ha conseguido, aunque a pri- 
mera vista pueda parecer todo lo 


contrario. Para empezar, en esta 
ocasión Dante cuenta con una 
compañera llamada Lucia que el 
jugador podrá seleccionar. En 
cuanto al joven de modales rudos, 


espectáculo. Ataques aéreos, nue- 
vas estocadas o la capacidad de 
caminar por las paredes son algu- 
nas de las características que 
adornan la forma de combatir de 


I En nstcd ucasión ClantR rontam con la 
ayuda de una fiella y luLal inLijer. Lucia I 


continúa siendo tan descarado y 
temerario como siempre. Pero 
sus creadores le han provisto de 
una serie de habilidades que con- 
vierten cada combate en todo un 


nuestro héroe. Por supuesto, el 
apartado gráfico también ha sufri- 
do una notable mejora respecto a 
la anterior edición. La notable 
abundancia de escenarios exterio- 






Madera de héroe 


res nos deparará increíbles pano- 
rámicas e inquietantes ángulos de 
cámara. El juego transcurre en 
dos zonas bien diferenciadas. Una 
ciudad moderna que recuerda el 
estilo de Gotham y otra muy se- 
mejante a una típica capital de 
provincias europea, con edificios 
monumentales y casas viejas. 
Cualquiera de los dos entornos se 
prestan a la contemplación del 
concienzudo trabajo con el que se 
han representado. Capítulo aparte 


merecen las criaturas, con un di- 
seño dantesco y unos patrones de 
ataque que exigirán un control to- 
tal de los protagonistas para alcan- 
zar la victoria. Se mantiene la ca- 
pacidad de Dante de transformar- 
se en demonio, aunque ahora po- 
see un aspecto mucho más con- 
tundente. El lanzamiento del juego 
en Europa está previsto para el 
próximo mes de marzo, mientras 
tanto os mantendremos informa- 
dos al detalle. r. dreamer 


Dante 

ha entre 
nado 
duro para 
adquirir y 
depurar 
sus habUi 
dades en 
Devil 
May 
Cry 2. 


Cnj mantíGne gI mar caí in 
primera ent rega aderezatir] 
/inri de nnvedarless I 


Diestro con la espada, rápido con el gatillo y sin pelos en 
la lengua, podríamos calificar a Dante como el «Clint 
Eastwood» del videojuego. Nada le detiene y su linaje 
de cazador de demonios se pone en evidencia una vez 
más en esta segunda entrega de Devil May Cry. 


La aventura se 
localiza en dos 
as muy defini- 
I ' s Una es una 
ciudad moderna 
■ ynleta de rásca- 
telos ál estilo de 
Gotham La otra 
es una urbe 
europea con 
’ .hftctos más 
clasicos 


May Cry S 

prntaganizando una espectacular secut 


SUPERSUSH 
Dante ha mejorado su 
técnica de espadachín 
pudiendo ejecutar mortales 
golpes para dañar a varios 
enemigos a la vez 


ATAQUES AEREOS 

El doble salto de Dante se 
convertirá en un fiel aliado 
para lanzar devastadores 
ataques a enemigos 
voladores. Desde espadazos 
combinados con patadas, a 
sabrosas raciones de plomo 
como sp muestra en la 
pantalla superior. Sin duda, 
todo un espectáculo. 


CON CLASE 
Ahora Dante es capaz de 
disparar a dos objetivos 
simultáneamente, dirigiendo 
cada pistola en una 
dirección diferente. 


.1 * - 









Moda Konquest 
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tmnvHüAn 


— POtniLi PACCfR 


ürnH.'To > Beat'em-up 3D F<jrm»jiti > DVD-RGM rornfxirMt» > Virgin Play Programador > Midway Pois > Estadas Unidos 


PS 5 / BAMECUeE / XBDX 


IMÍenliras John Tobías pre- 
para el lanzamiento de su espera- 
do Tao Feng para Xbox, Ed Boon, 
artífice junto a Tobías del fenóme- 
no Mortal Kombat, crea con la 
ayuda de un reducido equipo de 
desarrollo la entrega más comple- 
ta y jugadle de la sangrienta saga. 
Al igual que en MK4, en Deadly 
AUiance se han sustituido los grá- 
ficos bidimensionales digitalizados 
por un entorno poligonal, cuya ca- 
lidad podría rivalizar con la de títu- 


pn]_r^ 


I En Vlortril Kombat:: DA al fin bt? lia clarlD mas 
impiortancla a las ramhü.s que a los f atalities 


los de la talla de Virtua Fighter4o 
Tekken 4. La novedad más signifi- 
cativa de MK:DA ha sido la desa- 
parición de una buena cantidad de 
fatalities (ahora sólo hay uno por 
personaje) en favor de una jugabi- 
lidad más técnica y un desarrollo 
más dinámico en los combates. 
Cada uno de los 21 luchadores po- 
see tres diferentes técnicas de lu- 


I^NINXeNDO W 

Kff GAMEDUBE- XeOX 


cha que podremos intercambiar 
en cualquier momento del comba- 
te, incluso en mitad de un combo. 
Deadly AUiance incluye un origi- 
nal sistema para descubrir los 267 
extras que atesora el juego, la 
mayoría basados en el intercam- 
bio de monedas conseguidas en 
los combates normales y en el 
nuevo modo Konquest. *«-doc 


Los famosos fatalities harán aparición en esta 
nueva versión de Mortal Kombat, aunque ahora 
cada personaje sólo podrá realizar uno. 


/ Hambat 

Deadly AUiance 


neracián de la lucha más gare 


A modo de tuto- 
rial, en esta 
modalidad ten- 
dremos que 
completar un 
total de 240 
misiones dife- 
rentes, reparti- 
das entre los 21 
personajes 
seleccionadles. 
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SEGA GT 2002 


UNREAL CHAMPIONSHIP 


COLIN MCRAE RALLY 3 ™ 


Cómpralo en 


4 nuevos juegos para que corras en Sega GT o controles el tiempo en BUnx. 
Porque con Xbox tienes más de 150 juegos para tu pequeña pantalla. 


colín mcrae rally 3 









an 


supeijuegos. 



El look de 
los menús 
es muy 
similar al 
de los 
anteriores 
Wild 
Arms. 


Los cuatro 
protagonis- 
tas de Wild 
Arms 3, 
Virginia, 
diva, Jet 
y Gallows 
tienen per- 
sonalida- 
des muy 
diferencia- 
das. 


Hecceutad iha aa^givnQnt 
ThaVs wir/lmwit soeit 
throM|^ to íí9 £«n»tetaoa 


fUrcte Tméi. Auni 
Thn a’n KHTwt»t9 < need to 
lak ío 


INTRO 

La secuencia de 
introducción muestra 
escenas de animación 
de gran calidad. 


I Lu 

rjrinrlpijl 

riflVPCirUi 

el Gstiln 
gráliru l:bII- 
shridli i(J I 


Ht in totsrt-oi «nd 
wmrmcíta witb r* * tr» 
«kcrVl. 


INVOCACIONES 

Reciben el nombre de 
Arcana y muchas de ellas 
ya aparecieron en 
anteriores ediciones. 


El elenco de protagonistas 
asciende a cuatro, respecto 
a los tres de las dos entre- 
ga anteriores. Cada uno 
tiene su prólogo jugadle. 


EL MAPA 

Si pulsamos Cuadrado 
realizaremos un barrido 
esférico para encontrar 
nuevas localizaciones. 


Character Selection 


Bf*rn*TD > RPB Farmnto > DVD-RDM Cnrnp* > Sony C.E./Ubi Soft Prut ;i. irrkuínr > MediaVision P.its > Japón 


Las VasLas y desérticas 
llanuras de Filgaia vuelven a mos- 
trarse ante nosostros gracias a la 
tercera entrega de WHd Arms. Es- 
ta saga que ha escapado siempre 
de todo tipo de alardes tecnológi- 
cos en pos de un marcado y aco- 
jedor clasicismo se ha convertido 
en un claro referente para los 
amantes de los RPG. Tras el gran 
éxito de la primera parte, con unas 
cifras de venta en Europa que so- 
brepasaron las 130.000 unidades 


y una segunda edición que jamás 
vio la luz en nuestro continente. 
Ubi Soft será la encargada de dis- 
tribuir en los territorios PAL a par- 
tir del mes de enero el tercer capí- 
tulo. El escenario de Wild Arms 3 
vuelve a ser una desolada y yerma 
Filgaia, que mezcla el salvaje 
Oeste con anacrónicos elementos 
fantásticos, y los protagonistas as- 
cienden a cuatro en esta ocasión 
(Virginia, Clive, Jet y Gallows), 
cada uno con su personalidad y 


prólogo jugable propios. El estilo 
gráfico recurre al cell-shading [Klo- 
noa, Auto Modellista...) siendo la 
evolución más importante de esta 
tercera parte, en la que permane- 
cen presentes los clásicos ingre- 
dientes de la saga: una banda so- 
nora de ensueño, una intro de alta 
calidad, combates a la vieja usan- 
za con algunos elementos innova- 
dores, ingeniosos puzzles, invoca- 
ciones Arcana, la utilización de los 
Toofs... En fin, todos esos elemen- 


tos que nos hicieron disfrutar con 
uno de los mejores RPG creados 
hasta la fecha para PSone. Ubi 
Soft nos ha confirmado que no 
estará traducido al castellano pero 
nos aguardan más de 50 horas de 
juego acompañados por un RPG 
de pura cepa, un estilo gráfico pe- 
culiar y colorista y una colección 
de melodías elaboradas por Mi- 
chiko Naruke que marcan la dife- 
rencia. Dentro de un mes nos ve- 
mos en Filgaia. «o^theelf 


PLAYSTATIDN 5 





TM 



ninhEnda EamECuhE 


EhErnal DarknEBB 
Banil-y'B REquiEm^ 




Nimend^ 


BupEr mana Bunahina 


marin Par|-y"^ H 


.Nintendo 


BharFnH^ RdvEnhurEB 
DinoBaur Planah^ 




WTilÍ=ÍÍT5iil^ 


Nintendo GameCub»”* • and the Mimando OamaCuba logo ara iwdamarks of Nintendo. © 2001 Nintendo. Star Fox^" Adventures: Dínosaur Planeta” © 2001 Nintendo. Game by Pare. Rareware logo is a trademark 
of Rare.^*^ and ® are Trademarks of Nintendo Mario Party*^** 4 © 2002 Nintendo © 2002 HUDSON SOFT^'^, ® and the Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. Eternal Darkness; Sanity’s Réquiem™ © 2002 
Nintendo™, ® and the Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. Super Mario Sunshine™ © 2002 Nintendo™, ® and the Nintendo GameCube logo are trademarks of Nintendo. 



SPLINTER CELL 






Sam Fisher posee unas útiles 
gafas, que podrán activarse como 
visión nocturna (en la pantalla) y 
como gafas de visión termal. El 
efecto gráfico en ambos casos 
resulta impresionante. 



Accíún ilimitada 


Sam Fisher es capaz de realizar 
decenas de diferentes acciones. 
Entre ellas destacan la posibili> 
dad de hacer rappel, spiit jump, 
pegarse a las paredes y apuntar 
utilizar a los enemigos como 
escudos humanos, etc. 


El género del Espionaje Táctico arranca 
en Xbox de la mano de Ubi Soft con el 
que. pasiblemente, sea el titulo mejor 
programado y más espectacolar Jamás 
creado para la máquina de Microsoft. 


Desde la aparición de Me- 
tal Gear Soíid, muchos han sido 
los títulos que han intentado imitar 
su original desarrollo, pero ningu- 
no de ellos ha presentado un plan- 
teamiento tan original en el géne- 
ro del Espionaje Táctico como 
Splinter Cell. El título de Ubi, ga- 
nador de premios como «Juego 
Del E3 2002», nos pondrá en la 
piel de Sam Fisher, un Splinter 
Cell. o lo que es lo mismo, un 


etc.) y unos escenarios de enreve- 
sada arquitectura, que pondrán a 
dura prueba las capacidades físi- 
cas del protagonista. El diseño de 
los niveles plantea pequeños enig- 
mas a cada paso, que sólo podre- 
mos resolver ayudándonos del en- 
torno. Así, tendremos que avanzar 
agarrados a una tubería, subir por 
una alambrada y hasta rebotar en 
las paredes para alcanzar más alti- 
tud. El agente Sam Fisher es ca- 


agente en solitario respaldado por 
un grupo de estrategas capaz de 
llevar a cabo cualquier tipo de mi- 
sión. El desarrollo del título mezcla 
elementos de juegos como Metal 
Gear Solid 2 o Hitman 2, poniendo 
en escena unos enemigos de altí- 
sima inteligencia artificial, capaces 
de reaccionar ante cualquier deta- 
lle sospechoso (ruidos, huellas. 




Sam Fisher podrá 
interactuar con casi 
todos los elementos 
que pueblan el esce- 
nario. Podrá accionar 
interruptores (para 
apagar las luces), 
investigar datos de 
cualquier ordenador, 
destruir cámaras de 
vigilancia, etc. Incluso 
podremos recoger 
botes vacíos o bote- 
llas para lanzarlas y 
distraer a todos los 
enemigos. 






Entre las acciones posibles, Sam Fisher 
tiene la posibilidad de manejar todo tipo de 
ordenadores para extraer datos y documen- 
tos importantes para la misión. 


I Todo en SpIintEr Cell ha 
sido crEado imitando la 
TEalidad. dEsdE los 
movimiEntos y las 
accionES dE 5am FishEr 
hasta los EspEctacutares 
EfECtos de Iluminación I 



paz de realizar cualquier tipo de 
acción innaginable, desde saltar, 
agacharse o avanzar a hurtadillas, 
hasta utilizar a cualquier oponente 
como escudo humano (y sonsa- 
carle información), apoyar los pies 
en las paredes de un pasillo para 
pasar desapercibido e incluso ba- 
jar de una azotea haciendo rappe! 
para, posteriormente, entrar en el 
edificio haciendo añicos una de las 
ventanas. El desarrollo ideado por 
Ubi Soft te obligará a avanzar sigi- 
losamente, ocultándote en las 
sombras, mientras eliminas cual- 
quier tipo de amenaza y recoges 
información de diferentes puntos. 
El motor gráfico de Splinter Cell 
no sólo está a la altura de las posi- 
bilidades jugadles, sino que las su- 
pera con creces. Evolucionado 



desde el engine 3D de Unreal, el 
motor de Splinter Cell presenta 
unos escenarios gigantescos, con 
un nivel de detalle que lo acerca a 
la realidad más de lo que ningún 
otro título ha estado nunca, y una 
gestión de los efectos de ilumina- 
ción que se encuentra a años luz 
de cualquier juego aparecido hasta 
la fecha. Cada pequeña fuente de 
luz (y su correspondiente sombra), 
se verá proyectada en tiempo real, 
de la forma más creíble, sobre 
cualquier elemento del entorno, 
incluidos todos los personajes. 
Completando el que puede con- 
vertirse en el mejor título para 
Xbox creado hasta la fecha, 
Splinter Cell incluye 1 1 vídeos 
del Making Of del juego y voces y 
textos en castellano, •o-doc 


Efectos de iluminación 

El motor gráfico de Splinter Cell muestra 
los efectos de luz más realistas e impresio- 
nantes que jamás se han visto en un video^ 
juego. Las rutinas de iluminación y sombre- 
ado diseñados por los gráfistas de Ubi Soft 
acercan el apartado visual de Splinter Cell 
a la realidad como ningún otro juego lo 
había conseguido nunca. Los efectos más 
llamativos son los del sol y las llamas. 



VISION TERMAL 

En cualquier momento 
podremos hacer uso 
de las gafas de visión 
nocturna y termal. 




ARMAMENTO 

Cada misión del juego 
requerirá do un tipo de 
armamento diferente e 
insustituible. 



I.A. 

La inteligencia de los 
enemigos les llevará a 
seguir indicios como 
huellas o sonidos. 
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Splinter Cell presenta un 
motor gráfico de una cali- 
dad no alcanzada aún por 
ningún otro juego bajo nin- 
gún soporte. Lo mejor de su 
engine 30 es la gestión en 
tiempo real de los efectos 
de iluminación. 


muSICF / FH 


La banda sonora dinámica 
se ajustará en tiempo real a 
los acontecimientos en el 
juego Todas las uoces es- 
tán en perfecto castellano; 
la más llamatiua es la de 
Sam Fisher. doblada por 
Oauid Rocha IMcGiuer). 


JUBRBIl_ORD 


Splinter Cell da una liber- 
tad de acción que ningún 
otro título similar ha dado 
nunca. El desarrollo de los 
niueles. la inteligencia ar- 
tificial de los enemigos, el 
control del personaje. . . 
Todo es perfecto. 


□URRCOn 


Cada una de las diez misio- 
nes que componen el juego 
te lleuará entre una g tres 
horas completarla. Una uez 
terminada la auentura. con 
HbOK Liue tendrás la posibi- 
lidad de descargar nueuos 
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Kiko, uno de los per- 
sonajes decisivos en 
el desenlace de i 
nuestra aventura, Á 


Moda IVIultiplayer 


Esta nueva creación de Eurocom 
incluye un completísimo modo 
Multijugador para hasta 4 personas (a 
través de spUt-screen). En él podremos 
seleccionar entre 13 diferentes modali- 
dades (CTF, Demolición, Asesinato, Pro 
tección, etc.) e incluso asignar el con- 
trol de tres bots a la CPU (para jugar al 
modo DeathMatch con un jugador). 


□□IncIdíendD con el 4D aniversaria riel nucir níentD del 


personaje de lan Fleming, Eler tranic Arts lanza la segunda 
aventura crearla exclusivamente pura el univer^n lúdico 
prntagunizada por el agente 007 , James Bnnd. 


I NlghtRre une varias géneras en un bt'iln 

título lleno ríe orcinn rj cié facturo impecable I 


bilidad de manejar todo tipo de ar- 
tilugios, desde su nuevo Aston 
Martin, capaz de convertirse en un 
sofisticado submarino, hasta el ca- 
ñón láser y el lanzamisiles de una 
peculiar avioneta (tripulada por 
Zoé Nightshade). El control y la 
jugabilidad de NightFire, que en 
alguna ocasión recuerda al genial 
TimeSplitters 2, ha sido mejorado 
considerablemente con respecto a 
su antecesor (independientemen- 
te del tipo de nivel), dejando atrás 
la monotonía de ciertos escena- 
rios de Agente En Fuego Cruzado 
y añadiendo dinamismo a su desa- 
rrollo, así como ciertos matices 
estratégicos (en los niveles sho- 
ot'em-up 3D), aunque en alguna 
ocasión la detección de impactos 
en los enemigos nos seguirá ju- 


Como se puede apreciar 
en la imagen, si recibi- 
mos un impacto, los bor- 
des de la imagen se tor- 
narán de un color rojizo. 


El trineo será con- 
ducido automáti- 
camente (por un 
NPC), mientras 
que el jugador 
tendrá que hacer- 
se cargo de los 
dos tipos de 
armas utilizables 
(lanza-misiles y 
ametralladora). 


Pierce 
Brasnan 

protagoniza el 
segundo título 
basado en la 
más famosa 
obra de lan 
Fleming, crea- 
do exclusiva- 
mente para consola. 
NightFire sigue las pautas 
impuestas por su predece- 
sor, Agente En Fuego Cru- 
zado, con un vertiginoso 
desarrollo que alterna ni- 
veles pertenecientes al 
género shoot'em-up 3D 
con escenarios basados 
en la simulación aérea o la 
conducción. Durante la 
aventura, Bond tendrá la posi- 
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NIGH 






□psa □: 


TFIRE 



gando malas pasadas. Mientras el 
sistema para apuntar manualmen- 
te nos proporcionará una precisión 
absoluta, el auto-aim nos obligará 
en ocasiones a malgastar hasta un 
cargador entero intentando elimi- 
nar al oponente más normalito. 
Junto al completísimo y extenso 
modo Historia, los programadores 
de Eurocom han creado un modo 
Multijugador para hasta 4 perso- 
nas simultáneamente al que no le 
falta de nada; desde el clásico CTF 
hasta modos como Demolición o 
Asesinato (hasta un total de 13 di- 
ferentes). El engine 3D que posee 
NightFire representa una grandí- 
sima evolución con respecto a 
007:AEFC, pues aunque mantiene 
ese inconfundible aspecto coloris- 
ta y sólido, hace gala de unas tex- 
turas de gran calidad (sobre todo 
en el caso de la versión Xbox), de 
un fíame rate mucho más estable 



Los efectos de 
Huminación han 
sido cuidados 
al máximo. 
Como véis en la 
pantalla, el 
fogonazo de un 
arma afecta a 
todo el entorno. 


(con la versión PS2 
como ejemplo) y de 
una gran diversidad 
de efectos de partícu- 
las (aspecto en el que 
GameCube es capaz 
de superar a sus com- 
petidoras). Su potente 
motor gráfico y lo es- 
pectacular de su de- 
sarrollo convierten a 
007: NightFire en un gran título, 
tanto para los amantes de los jue- 
gos de acción, como para los 
amantes de las películas de 007 y, 
sobre todo, para los expertos de 
los shoofem-up 3D, que encon- 
trarán en esta nueva entrega un 
desafío mucho más complejo y 
variado que en 007:AEFC. •«■doc 


El primer nivel servirá como improvisado 
Tutorial. En él tendremos que rescatar a la 
bella Dominique con nuestro Aston Martin 
y neutralizar un camión lleno de explosivos. 



VEHICULOS 
Bond tendrá la 
posibilidad de utilizar un 
sinfín de artefactos, 
desde su Aston Martin 
hasta un trineo. 



GADGETS 

Q tendrá preparados 
diversos artefactos como 
un reloj-láser, visión 
termal o el decodificador 
de la pantalla. 



ARMAMENTO 

Podremos hacer uso de 
una buena cantidad de 
armas, desde la famosa 
Walther PPK hasta el 
lanzamisiles. 


¡n 


Shoof EíTi-up 3D i 
• . 3 t-, 
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fligfífm timentd un motor 
muy euolucionado con respecto 
a fígente fn FuBgo Cruzado. Sus 
caracíerísíicas más Uamatíuas 
son la calidad de todas sus 
texturas, sus efectos ambien- 
tales y su altísimo frame rato. 


muBICR / FH ■ UUBRBIl-ORD 


□URRCOn 



La unión entre la genial danoa 
sonora, que parece sacada de 
un filme de Bond, y las perfec- 
tas uoces en castellano nos 
harán creer que estamos prota- 
gonizando una de las entregas 
cinematográficas de la saga 


la accesibilidad de los botones 
del DualShock 2 haz 2 W más 
sencillo el control en PS2. pe- 
ro en cualquiera de las tres 
consolas el manejo es simple, 
intuitiuo y fluido en los 12 di- 
ferentes niueles del juego 


Completar los 12 escenarios y 
conseguir medalla en todos 
ellos nos lleuará muchas ho- 
ras. Rdemás, la modalidad que 
nos mantendrá jugando meses 
es el completísimo Multijuga- 
dor y sus 13 uariantes. 


LVEFRsicDrn 


El impresionante mo- 
tor gráfico de Kbox le 
hace ganar muchos 
enteros frente a sus 
competidoras 












EIJunyu mus laurGüdo i j vendido de lo 
historia del PC llega a P52 con un nuevo 
motor gráfico y con novedades que 
hacen de Los 
5ims el mejor 
simulador. 


MINI-JUEGOS 

Cada nivel completado 
de Lábrate... nos dará un 
nuevo minijuego. 
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Cada uno 
de los ele- 
mentos del 
juego serví- 
r^n para j 
aumentar I 
alguno de \ 
los factores 
en Jos que 
se basa la 
felicidad de 
tus Sims. 


SIMS 


COMPRA 

Amuebla tu casa con tus 
elementos preferidos. 


Completando los objeti- 
vos del modo Lábrate 
Un Porvenir conseguire- 
mos los 15 objetos 
exclusivos para PS2. 


Desdo la aparición de Sim 
City, el pequeño grupo de progra- 
mación que conforma Maxis ha 
ido consagrándose, juego a juego, 
como el más fructífero y experi- 
mentado en el campo de la simu- 
lación. Su título definitivo, Los 
Sims, aparecido hace más de dos 
años en PC y compatibles, llega 
ahora a Playstation 2 de la mano 
de Edge Of Reality. Siguiendo las 
pautas impuestas por Maxis, EOR 
ha logrado incluir la esencia que 
ha hecho famosa la saga Sims en 
PC, recogiendo en un solo título lo 
mejor de Los Sims, Más Vivos 
Que Nunca y House Party, a la vez 
que ha innovado la saga con un 
motor gráfico completamente di- 
ferente al clásico y con un sistema 
de control sencillo, intuitivo y mu- 
cho más adecuado para un juego 
creado para consola. El completísi- 
mo desarrollo de Los Sims te obli- 
gará a actuar en el juego como en 
la vida misma. Tendrás que cons- 
truir tu casa, amueblarla, hacer 




Lábrate Un Porvenir 
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Este es el modo creado eape- 
I cíaimente para le versüto 
PS2 de Los Sims. En él, 

IL f tendremos que avanzar por 
P diferentes niveles, compíe- 
tando un determirMÉo 


1/ número de objetivos 

^ como limpiar la casa, 

encontrar trabajo, etc. 





Si no cultivamos nues- 
tra habilidad en la coci- 
na con un buen libro, 
. una simple cena 
podría provocar 
un incendio 
como el de la 
imagen, e 
la 

muerte. 
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□URRCOn 


El motor gráfico de ¿os 
Símshd mejorado ostensi- 
blemente con respecto a la 
uersión original creada para 
PC. Tanto los personajes 
como los elementos que 
pueblan las casas son to 
talmente poligonales. 


Durante cada una de las 
partidas Jugadas a LosSims 
seremos bombardeados con 
decenas de pequeños jingles 
g por conuersaciones ilegi- 
bles, idénticas a las de la 
uersión PC, dependiendo de 
nuestras acciones. 


El control ha sido adaptado 
perfectamente a los sticks 
analógicos del OudlShock. 
Lo mejor de este apartado 
es la posibilidad de Jugar 
con dos Jugadores en split- 
screen y el modo Lábrate 
Un Poruenir. 


El modo Lábrate Un Poruenir 
proporciona unas 20/25 
horas de Juego, mientras 
que el modo clásico puede 
resultar casi infinito, con 
el añadido de Jugarlo entre 
dos Jugadores simultánea 
mente. 
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que en 


Reality ha creado un entorno to- 
talmente tridimensional, en el que 
todos y cada uno de los elemen- 
tos del escenario han sido redise- 
ñados, ya que en la versión origi- 
nal del juego lo único poligonal 
son los personajes. Las mejoras 
no acaban aquí, ya que tanto su 
desarrollo como su jugabilidad ha 
sido modificada para adaptarse al 
público al que va dirigido Los 


Sims. Se ha incluido un original 
modo de juego. Lábrate Un Porve- 
nir, 15 nuevos objetos exclusivos 
para la versión PS2, siete minijue- 
gos para dos jugadores y la posibi- 
lidad de jugar al modo clásico de 
Los Sims entre dos personas a 
través de un eficiente split-screen 
diagonal. Si te gustan los simula- 
dores, Los Sims es el rey indiscu- 
tible del género. •^DOC 


amigos, buscar un trabajo... Lo 
más importante en el juego es sa- 
ber aprovechar el tiempo para 
mantener un equilibrio lógico en- 
tre todas las necesidades de tus 
Sims (como en la realidad). Cada 
acción elegida hará aumentar uno 
de los factores en los que se basa 
el estado de los personajes, mien- 
tras hace disminuir el opuesto. 

Así, si dedicamos nuestro tiempo 
a ejercitar el cuerpo, aumentare- 


mos nuestra capacidad física (que 
ocasionalmente servirá para as- 
cender en el trabajo), mientras 
desciende nuestra energía (que 
podremos aumentar durmiendo, 
echando una siesta en un sillón e 
incluso descansando en un 
jacuzzi). La versión creada exclusi- 
vamente para PS2 presenta varias 
mejoras con respecto a Los Sims 
original, tanto en su desarrollo co- 
mo en su aspecto visual. Edge Of 


Al comienzo de Lábrate Un Porvenir viviremos en una 
mansión de ensueño (literalmente hablando). 


I Maxís ha unida In niejur dp 
sus símuludnrps en Las ‘^álnis. 
p! actual rey riel yénern I 
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STAR WARS 


LAS GUERRAS CLON 



Desde 

qife Obi Wan y 
Luk6 hablaran de 
ellas en el Episo- 
dio IV: Una Nueva Es- 
peranza. Las Guerras Clon 

permanecido en el imagina- 
riJ colectivo de los fans de Star 
\Zwars. 25 años después se nos 
byndó la ocasión de ver en cine 
et Episodio II, cuyos últimos 40 
minutos reproducen la batalla 

Í Geonosis, punto de partida 
una decisiva contienda que 
marcó la caída de la República (y 
los caballeros Jedi que la defen- 
dían), y el auge de un nuevo or- 
den bajo el puño de hierro del 
Emperador Palpatine. Por suer- 
te, no tendrás que esperar al 
2005, fecha de estreno del Episo- 
dio III. para conocer qué sucedió 
tras Ceonosis. ya que Luca- 
sArts y Pandemic Studíos te 
invitan a ser parte activa de Las 
Guerras Clon. Ya sea encarnan- 
do a Mace Windu, Obi Wan o 
Anakin Skywaiker, combati- 
rás a los separatistas del 
Gande Dooku recu- 


LucasArts te invita a participar en ia 
contienda bélica más trascendental de 

t 

la saga 5tar Wats. Los caballeros JedI y 
los clones de la república ^^nte a los 
separatistas tlel Con^ Dooku. La 
batalla por el control de la miaxia no ha 
hecbLÍlftes' que&inienzar . . . 


rriendo a toda la maqui- 
naria bélica de la Repúbli- 
ca, acompañando al ejército 
Clon en batallas multitudina- 
rias frente a droides de la fede- 
ración de comercio, geonosia- 
nos y otras facciones enemigas. 
Como ellos mismos aclaran en 
el Making O/ incluido en el jue* 
go, el objetivo de Pandemic ha 
sido el de crear el equivalente te 
rrestre de Rogue Leader, la obra 
maestra de Factor 5. A lo largo 
de 16 misiones y 6 planetas, el 
jugador tiene la oportunidad de 
pilotar todo tipo de vehículos de 
la República, desde una Repu- 
blic Gunship hasta el bípedo AT- 
XT, antecesor del AT-ST impe- 
rial, e incluso una Speeder Bike 
como la utilizada por Luke y 
Lela en El Retorno Del Jedi. La 


1S5 GuErras Clon 
□^ce 1 G fases 
dtí pura acción en 
las que llegarás a 
controlar a Gbl 
Wan. Mace Windu 
y Anakin. el futuro 
Darth Vader 


1 
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Sáluo algunos altibajos íel 
esconario de la persecución 
en Speeder Bíke^s un poco 
cutre] los gráficos son en 
general bastante buenos. 
Consigue reproducir el caos 
de La batalla de Ceonosís 
del Episodio II. 



Lucasflrts recurre por ené- 
sima uez al scoreúQ John 
Ulilliams [acabarás satura- 
do de tanta Marcha Impe- 
rial). El excelente doblaje 
al castellano [con las un- 
ces de la película) le hace 
subir muchos enteros. 


R UUBBBll-ORD 


El control de los uehículos 
es intachable. No se puede 
decir lo mismo a la hora de 
controlar, pie en tierra, al 
personaje Las últimas mi- 
siones son un infierno en el 
que tu energía se euaporará 
en segundos. 


□URBCOn 


La búsqueda de los extras 
[especialmente uno de 
ellos el combate en El Co- 
liseo de £>¿7/7¿75/5para 4 ju- 
gadores] alargarán tu inte- 
rés por este juego, incluso 
después de superar la im- 
posible fase final 
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FIGHTER TANK 

Será el vehículo que más 
utilizarás a lo largo de 
todo el juego. Potente y 
realmente veloz. 


REPUBLIC GUNSHIP 

Eficaz a la hora de 
transportar tropas, sus 
misiles pueden derribar 
objetivos en tierra o aire. 


AT-XTWALKER 

El antecesor del AT-ST 
incorpora un potente 
mortero y un escudo. 


SPEEDER BIKE/ 
STAP/MARU 

Dos clásicos de la saga 
Star Wars y una bestia 
de carga importada por 
los wookies. 


Resuelve las misiones Bonus 
V accederás a 9 extras dife- 
rentes: Making Oí, bocetos, 
un juego para 4 jugadores 
en El Coliseo de Ceonosis... 


óe! 
v9h$culo. 
Anakin 
(tomosUñié 
su dominto 
del sable 
láser y La 
Fuerza. . . 


La aventura comienza en la bfflalla de 
BeonosíB. JfiJstD donde acabó el Splsodío II 


mecánica, puro shooter, se ase- 
meja a la de Bogue Leader, con 
la salvedad de desarrollarse ínte- 
gramente en tierra. También se 
diferencia por permitir la posibi- 
lidad de, en momentos concre- 
tos, combatir a pie, recurriendo 
a La Fuerza y ai sable láser para 
destruir ai enemigo. Al igual que 
la película de Lucas, el juego de 
Pandemic impresiona al juga- 
dor con apabullantes batallas en 


las que pfticipan cientos de tro- 
pas y todf tipo de ingenios aére- 
os y terrestres. Y logra transmitir 
plenamente la sensación de ca- Clon es un excelente shooVem 
os y conv^ce al jugador de ser up. No es rival para el carisma y 
sólo un elemento Insignificante la perfección técnica de Bogue 

(aunque pifsteriormente decisi- Leader, pero supera a los dos 

vo) dentroffe una contienda g¡- Starfighter. En una Navidad, 
gantesca. Deslumbrante a nivel muy competitiva en cuanto a 
gráfico y sonoro (aunque expío- lanzamientos Star Wars. Las 
ta demasiado la Marcha Imperial Guerras Clon es una buena 
de John Williams), Las Guerras elección, o wmssis 


ElATTSes 
el embrión 
del ATAT. 
una do las 
•estrellas» 
de El 
Imperio 
Contraataca 
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La Profecía 


El Libro de Ezequiel narra 
que una antigua herman- 
dad Secreta llamada Teg^ 
De Shorez custodia las 
Piedras Mágicas para des- 
pertar en el nuevo milenio 
a su maestro. El Gran 
Gris. De este modo dará 
comienzo el Apocalipsis. 


UUS RBIL,ORD 

Control sonciUo e intuitiuo 
que cambia según la acción 
que realice Lara. flsí pues, 
si ua armada y se enfrenta 
a un enemigo la mecánica 
de juego se modifica Podrá 
escalar, dar giros y saltar 
a grandes distancias. 


[GAME BOyAiyANCE 


Sobresaliente apartado. La 
banda sonora acompaña a la 
perfección a la acción, pero 
aún así queda eclipsada con 
los FHs. Uoces digitaliza- 
das. reproducción de soni- 
dos ambientales, como el 
uíento. la lluuía. etc. 


afrontar un total de 32 ni- 
ueles. Impedir que la profe- 




Aunque las localizaciones 
resultan repetitíuas. éstas 
han sido diseñadas al deta- 
lle y pre-renderizadas con 
animaciones de personajes 
3D. Lástima que el tamaño 
de Lara haya sido reducido 
ala mínima eupresión 


detnllados y unas animaciones 
suaves y reales con efectos de 
sombra incluidos. Mención 
aparte merecen los efectos de 
sonido, pues son tantos los que 
se han reproducido que todo pa- 
rece recobrar vida. Desde soni- 
dos ambientales, como el viento 
o los pasos de la propia Lara, 
hasta voces digitalizadas. *o anma 


3H 


supeijuegos 


El espíritu de 
Lara ha resu- 
citado. Parecía 
que la saga to 
caba su fin... y 
sin embargo, 
utilizando el mismo esquema de 
la primera entrega. Ubi Soft 
presenta una increíble aventura 
en exclusiva para GBA. Muchos 
puzzles, muchos enemigos y so- 
bre todo muchas tumbas que 
descubrir. Pero lo que le hace 
especial a este título es, sin du- 
da, el apartado gráfico. Los fon- 
dos han sido pre-renderizados 
bajo enemigos y objetos en 3D. 
Lo cual ha permitido a los pro- 
gramadores crear escenarios 


LARA SE MUEVE 
La animación de Lara 
en 30 permite que la 
arqueóloga pueda 
escalar y etecutar sal- 
tos y giros más reales. 


t/í The Prophecy 
hay mfintiíatl tUi 
puF/ieíí ñ rúsoívt*t 
En vstc casti. al 
adatar un acerUio 
drsvfífaremos al 
OI den de los 
objotos para 
que la WmtM 
. se abra. 


ARMAMENTO 
Lara dispondrá de tres 
tipos de armas {Un. 
Pistola Dorada y Nor- 
mal}. las cuales no de- 
t>erá olvidar recargar 
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I Este riG es utro juega CLialquiera de bW. 
Por primera vez. la ILIVI g f5k¡ iwaiker bound 
ponen su talento al servicio de L.ucasArts, 
para narrar el día a día de Janyn Fett, el 
razarrecompensas mas temido de la galaxia. 


Jangá Fett, «padre» del 
carismático Boba Fett y modelo 
. sobre el que se crearon los clo- 
nes de la República, ejerce 
k de cazador de recom- 

^ pensas y no conoce 

otra moral que la del dinero. 
El protagonista del nuevo 
^ y más esperado juego de 
^ Star Wars se aleja bas- 
X tante del arquetipo de 
\ héroe al que nos tenía 
acostumbrado la sa- 
ga galáctica, y es que cuando de- 
bes enfrentarte a políticos corrup- 
tos, gángsters y un peligroso culto 
religioso llamado Bando Gora, es 
mejor disparar primero y preguntar 
después Conscientes de las posi- 
bilidades que albergaba Bounty 
Hunter, en LucasArts reclamaron 


la participación, por primera vez en 
la historia, de Industrial Light & 
Magíc. La compañía n° 1 en el 
mundo en efectos especiales se 
ha encargado de crear las impre- 
sionantes intros de Bounty Hun- 
ter, mientras que Skywaiker 
Sound ha diseñado el sonido en 
Dolby Surround Pro Logic II. En la 
versión original, el reparto de vo- 
ces está encabezado por Temuera 
Morríson, el actor que da vida a 
Jango en el Episodio II. En vista 
de ello, EA ha tenido el detalle de 
asignar la voz de Jango al mismo 
actor que dobló al castellano a 
Morrison en la película. Un pe- 
queño detalle a sumar a la larga 
lista de virtudes de un juego a rei- 
vindicar entre el maremagnum de 
lanzamientos Star Wars que suele 
invadirnos año tras año. Con la ex- 
cepción de los teutones Factor 5 
y sus Rogue Squadron, hasta aho- 


I Jongu Fett hu biüu rnntmtoda por Drjuku paro 
Gllrninnr iírler del pGlígrnsn mltrj L3ondn Bum I 




BDUNTY HUNTER 



La caza ha comenzada 

Ei visor te indicará sí entre los viandantes 
hay alguien cuya cabeza tenga precio. Una 
v^ localizado, márcale y lánzate a la caza. 
Acércate sin levantar sospechas y envuél- 
vele en el cable para ganarte un dinero 
extra al margen de la misión principal. En 
ocasiones no será tan fácil y tendrás que 
perseguir tu presa en pleno tiroteo. 

™ 


Jango Fett no tiene escrúpulos 
en liquidar cualquier guardia de 
la República o civil que se inter- 
ponga entre él y su presa. 


ra no se había 
visto un juego 
de Star Wars 
tan pulido en el 
aspecto técnico 
como Bounty 
Hunter. Las 1 8 
fases transcu- 
rren en exten- 
sos escenarios 
poblados por ra- 
zas reconoci- 
bles del univer- 
so Star Wars, desde los Tusken 
Raiders a los Camorrean, todos 
dispuestos a tirar del gatillo. Pese 


oculta multitud de gadgets {lanza- 
llamas, misil...), su peso parece 
no afectar al ágil Jango, capaz de 
realizar saltos inverosímiles con 
ayuda de su Jet Pack. Y es que al- 
gunas fases exigen rutas poco ha- 
bituales. Al visitar Coruscant, en 
lugar de entrar en los edificios, de- 
berás ascender por el exterior, tre- 
pando por las cornisas hasta llegar 
a tu objetivo: un senador corrupto. 
2002 será un año a recordar para 
los fans de Star Wars. No sólo han 
visto en cines el Episodio II, sino 
que se han podido llevar a casa 
dos obras maestras: Rogue Lea- 


Las intros 
de Bounty 
Hunter, 
obra de 
Industrial 
Ligtít & 
Magic, son 
un prodigio 
de anima- 
ción y 
detalle. 


Los jefes mafiosos 
no dudarán en azu- 
zarte a sus hombres 
con tal de darse a la 
fuga. Ten siempre a 
mano tus dos pisto- 
las láser o recurre a 
un detonador ter- 
mal para despejarte 
el camino... 


Esfuerzo recompensado 


Como viene siendo habitual en ios lanza- 
mientos de LucasArts, Bounty Hunter 
premia al jugador con diversos extras ai 
acabar cada fase. En 
este juego encontrarás ^ 
un cómic de Dark ^ 

House que narra el ori- 
gen de Jango, Trading ^ 

Cards y tomas falsas al 
estilo ToyStory. 


V' * - 

--'I .)i 


" ‘"i 


a que la armadura Mandalorian dery Bounty Hunter. •o>nemesis 
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Las mejores íntrosíiil que 
hayas uisto en tu uida. Gi- 
gantescos escenarios, exce- 
lente utilización de la luz. 
buena animación e impeca- 
ble diseño de personajes. 
Difícil buscar fallos en 
cuanto a los gráficos. 


.1 


Sonido diseñado por Sky- 
loalker Sound en Oolby Su- 
rround Pro Logic H D ob laje 
en castellano. Rdemás de la 
música del Episodio II. el 
juego ofrece algunos temas 
nueuos muy resultones 



Muchos df codos Ú 2 platafor- 
mas 30 deberian copiar el 
sistema de cámaras utiliza- 
do en Bounty Hunter 
una uez. si caes al uacio 
será por torpeza) Mecánica 
realmente atracíiua Con- 
trol impecable. 


Ningún 5/IÍ7Í7/Í/' es eterno, 
aunque este incorpora, ade 
mas de I B largas fases, 
buenos e interesantes ex- 
tras. como las tomas falsas 
o el cómic No pararas de 
cazar ««chorizos» para con 
seguir más páginas 



Bl-OBFU 
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EXPEDIENTE POLICIAL 

Según vayas superando 
las misiones, activarás un 
total de 16 interesantes 
secuencias del juego. 


MAPAS 

Indican los objetivos y el 
lugar donde los 5 
ladrones ocultaron las 
páginas del Raccoonus. 


MINIJUEGOS 

Pruebas que Sly debe su- 
perar para recuperar su 
herencia. Unas serán en 
submarino y otras en auto. 


CUARTEL GENERAL 

Siempre que lo 
necesitemos, Sly podrá 
ponerse en contacto con 
Bentiey para que le 
informe y aconseje sobre 
lo que debe hacer en 
cada misión. 


I ron estila, humar e 
ingenia. Sucker Punah 
logra paradiar al mejor 
simulador rir? espianaje. 


'i-c 

i ' '■« X 
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En cada 
nivel debe- 
remos en- 
contrar un 
número de- 
terminado 
de llaves 
que nos 
permitirán 
acceder al 
enemigo 
final. 




Si biens/y 

Raccoon podría 
formar parte del 
catálogo de jue- 
gos serios y ecuá- 
nimes por su ar- 
gumento rico en 
intriga y dificulta- 
des, su estética y 
humor lo convier- 
ten en la mejor 
parodia creada, 
con clase y estilo, 
del mejor simulador de Espionaje, 
Metal Gear Solid. Sus gráficos y 
su jugabilidad son, sin du- 
da, los que le dan ese toque 
de distinción. La estrategia, el 
espionaje y el sigilo están presen- 
tes en cada uno de los movi- 
mientos de Sly, que unido a 
un control preciso y jus- 
to, nos recuerdan a la 
animación del héroe 
de Hideo Kojima, 
Snake. Pero no nos 


Los movimientos de Sly 
son bastante precisos, 
pues en determinados 
lugares tendrás la posibi- 
lidad de pulsar Triángulo 
mientras saltas, con el fin 
de que el personaje 
nunca caiga al vacío. 


confundamos, se 
trata de un platafor- 
mas en esencia, que 
mezcla elementos 
de acción, aventura 
y lucha en un entor- 
no y desarrollo saca- 
dos de las mejores 
comedias de espio- 
naje. Este toque de 
humor se ha consiguido gracias a 
la técnica del cell-shading, el cual 
otorga al juego un remarcado look 
cartoon, y la sobriedad se ha lo- 
grado con el empleo de las luces 
inquisidoras procedentes de las 
Torres de Vigilancia. Las cuales 
deberás esquivar sino quiere ser 
sorprendido por el enemigo. 
Durante la /níro jugable descubri- 
remos que Sly Raccoon es un hé- 
roe de ficción y que, como buen 
actor que es, ha sido contratado 


IVIb vengare... 


Siy debe enfrentarse a los 
5 ladrones, y sus inconta- 
bles discípulos, que un dia 
irrumpieron en su casa para 
llevarse el sagrado li- 
bro sobre el arte del 
robo. Para derrotarles 
' descubre cuáles son 
sus rutinas de ataque y 
gopéales con la hoz. 
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Utiliza como escudo un 
barril para avanzar sin 
peligro y, además, 
podrás pasar ante el 
enemigo sin ser visto. 



por una productora para encarnar 
a un ladrón que debe recuperar lo 
que le pertenece, el Thievius Rac- 
coonus. Un libro donde todos sus 
antepasados escribieron los nnayo- 
res secretos sobre el arte del robo 
y que 5 cacos de guante blanco se 
apoderaron de él hace 10 años. 
Este peculiar detalle nos desvela 
el por qué de su «canribiante» títu- 
lo. Desde que vimos el juego, ha- 
ce ya 5 meses, hemos visto cómo 
las betas que nos facilitaba Sony 
se presentaban con un nombre 
distinto, primero Sly Cooper, lue- 
go Sly Raccoon. Y la verdad, en 
realidad es lo mismo. Es un juego 
de palabras, o más bien una tácti- 
ca, que nos da a conocer que Co- 
oper es un actor que va a dar vida 
«en la gran pantalla» a Raccoon. 
Así pues, la «película/ juego», se 
divide en 5 áreas en las que Sly 
debe afrontar infinidad de desafí- 


os, desde recuperar las pá- 
ginas del Raccoonus, pa- 
sando por la recolecta de 
100 monedas de oro, hasta 
aniquilar a sus traidores. Y 
todo ello para conseguir fi- 
nalizar el largometraje. Pues 
al completar la aventura, el 
jugador dispondrá de las 16 
secuencias que componen la pelí- 
cula de Sucker Punch. «O^ANNA 


Código Maestro 

En la mayoría de ios niveles de cada 
una de las 5 áreas, se encuentra ocul- 
ta una caja fuerte. Para descifrar el 
código secreto Sly deberá reunir un 
determinado número de botellas que 
contienen en su interior las pistas 
necesarias para descifrar la clave que 
la abre. En su interior encontrarás una 
página del Raccoonus que otorgará a 
nuestro héroe nuevas habilidades. 


Cuando recuperes una de las pági- 
nas del Raccoonus podrás realizar 
un movimiento especial de ataque 
pulsando Triángulo. 


íjf -- e" 
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IníeligGnte uso del ce//- 
s/id¿///iffpard remarcar su 
seña de identidad: la paro- 
dia. El motor gráfico emple- 
ado es el correcto, pero el 
diseño de personajes y sus 
animaciones podían haber 
sido perfeccionadas. 


Para cada niuel Sucker 
Punch ha compuesto una 
melodía que se ajusta al ti- 
po demisión. Buenos efec- 
tos de sonido y un doblaje 
al castellano que no tiene 
ningún desperdicio. 


,CD 


Algunas misiones resulta- 
rán algo complicadas, pero 
con práctica todo se solu- 
ciona. El control sobre el 
personaje es preciso y con 
tan sólo 3 botones se po- 
drán realizar infinidad de 
mouimientos 




. • ’ Sucker Punch if • - 

Memory Card [49 KB] 
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Conseguir el 100% en todas 
las misiones lleuará bas: 
tante tiempo. Son 5 áreas y 
cada una contiene alrededor 
de ? niueles, más el en- 
frentamiento con el enemi- 
go final. 
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1K-4Í1 wat sabtrtd by Ugnaught 


Tras arrasar en PC. la tercera entrega 
□ficiosa de Dark Corees llega a GC y Xbox a 
manos de Vicarious Visions. Un intensa 

shooter en el que el daminio de La Fuerza 

y 

es más decisivo que una buena puntería. 


STAR WARS JED 


HD 


Bupeouegas 


Concebida a partir del mo- 
tor gráfico de Quake III, Jedi Out- 
castes la última entrega, hasta el 
momento, de las andanzas de Ky- 
le Katarn, el aventurero metido a 
Jedi que protago- 
nizó los clásicos 
Dark Forcea y 
Jedi Knight. Las 
siete primeras misio- 
nes de Jedi Outeast siguen 
los patrones de otros shooter en 
persona y presentan a un Kyle 
pragmático, que ha arrinconado el 
uso de La Fuerza por la utilización 
de armas láser. Pero un dramático 
acontecimiento le hará regresar al 
planeta Yavin IV, sede de la acade- 
mia Jedi, para reencontrar su ca- 
mino junto a los caballeros Jedi. 


Es entonces, tras siete fases y 
muchas horas de juego, cuando 
Jedi Outeast muestra sus cartas. 
La aventura se revoluciona y el ju- 
gador puede recurrir al sable láser 
y las múltiples habilidades deriva- 
das de La Fuerza (controlar el sa- 
ble a distancia, lanzar rayos, mo- 
ver objetos...), además de todo el 
arsenal que ya llevaba consigo. Se 
añade una vista subjetiva a la habi- 
tual cámara en persona y co- 
mienza un juego totalmente nue- 
vo. Sería una desgracia no prestar 
atención a este juego pensando 
que se trata de un Quake con Lu- 
ke y compañía, cuando en realidad 
es uno de los lanzamientos Star 
Wars más interesantes del año. El 
único problema con la adaptación 
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Kyle tendrá que derrochar chulería y 
mano dura para poder salir vivo de este 
garito de contrabandistas... 


do de los rostros es tosco e im- 
propio de una máquina de la po- 
tencia de GameCube. No menos 
irritación nos ha causado compro- 
bar que Jedí Outcast, en ambas 
versiones, llega sin textos en cas- 
tellano mientras si ha sido localiza- 
do al inglés, francés y alemán. Un 
juego con tantos elementos de 
aventura exige textos en el idioma 
local. Si hoy en día se traduce 
cualquier chorrada para consola, 
Jedi Outcast no merecía menos. 
Ni los usuarios tampoco. •«> nemesis 




I Lu n lejur üeí 
jR?di Uutcabt 
llaga a partir ríe 
la séfjtima 
inisiún. al visitar 
la cá-lebre 
AcrJüernia Jerlj I 


a consola de Jedi Outcast no de- 
riva del propio juego, que es inta- 
chable, sino de los tipos que han 
llevado a cabo la conversión, Vica- 
rious Visions. Mientras que en el 
caso de Xbox han realizado una 
versión excelente, con un entorno 
más o menos fluido y una inteli- 
gente disposición de los botones, 
la entrega GameCube es un ver- 
dadero despropósito. Todo se 
mueve bruscamente y el modela- 
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Jedi Arena 


Compite con otro jugador, o frente a 
15 personajes controlados por la 
máquina, en diversas modalidades 
Deathmatch donde pondrás a prue- 
ba puntería, pericia con el sable 
láser y dominio de La Fuerza. 


pox VS GAMECUBE 
estamos 

lo 

forma con la 
GameCube Ademas 
del hürrtbia modelado 
de los personajes, el 
motor gráfico ve dando 
tumbos. Nade que ver 
con la entrcge Xbox 


'SmíÉKKKk 
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No es precisamente Mo. pero 
la uersión NboK ofrece un buen 
entorno, sin e^cesiua brusque- 
dad. La entrega GameCube es un 
uerdadero e inexplicable de- 
sastre. ¿Nadie testeó el Juego 
antes de sacarlo a la calle? 


Rungue nos habria gustado más 
un doblaje al castellano, los 
fans al menos podrán deleitar- 
se con la üoz de Billy Dee Uli- 
llíams interpretando a Lando 
Calrissian. Eso si. estéreo g 
basta. Nada de ffo//i(/ Surround. 


9.1 


La distribución de los botones 
en la uersión KboH es bastante 
más inteligente que en GC Por 
lo demás, el juego presenta un 
control impecable. Lo más di- 
uertido llega con la séptima fa- 
se y el sable láser . 


La complejidad y la longitud de 
cada misión de Jedi Outcast 
son una garantía de que necesi- 
tarás más que unas cuantas ho- 
ras para deuoluer a Kyle a los 
brazos de los Jedi. La primera 
fase ya es el infierno. 


mSvJcziF^ L/ERSinm 


Pocas ueces se podrá 

/ 

encontrar tanta dife- 

V 

rencia entre una uer- 


sión y otra KboH ga- 


na de calle. ^ 










CrupI destino. Ahora qi le el fenómeno DRZ está muerto en 
Espai la. Ii ifogrames nos trae el mejor videojuego jamás 
protagonizado por Goku. En fin. más vale tarde que nunca. 


Para comprender la génesis 
de un lanzamiento tan cuidado co- 
mo DBZ Budokai hay que dirigir 
la mirada al otro lado del charco, 
hacia EE.UU. Allí se ha desatado 
una fiebre por Dragón fía// pareci- 
da a la que asoló España en los 
años 92/93, que hace que se ago- 
ten todos aquellos juguetes basa- 
dos en Goku y Cía. que permane- 
cían cubiertos de polvo en las tras- 
tiendas europeas, y lo mismo pue- 
de aplicarse a los videojuegos. Pa- 
ra aprovechar el boom. Infogra- 


ideados por Akira Toriyama. DBZ 

Budokai no es Tekken ni Virtua 
Fighter. pero te asombrará con su 
acertada adaptación de las dos pri- 
meras sagas de Dragón BaUZ. 
Desde la llegada de Raditz a la 
tierra hasta la muerte de Cell, Bu- 
dokai recoge con total fidelidad el 
viaje a Namec, el duelo con Free- 
zer y la irrupción de los androides 
del Dr. Gero a través de 29 capítu- 
los en los que el jugador combati- 
rá bajo el pellejo de diversos per- 
sonajes: desde Goku a Vegeta, 


mes y Bandai han creado este 
sorprendente beat'em-up. No me- 
rece otra calificación, ya que des- 
pués de tantos años de soportar 
mediocridades, al fin, alguien se 
ha encargado de plasmar correcta- 
mente la trama y los personajes 


pasando por Piccolo o Krilín. La 
mecánica es parecida a la de los 
Butoden de SNES, con los perso- 
najes volando por la pantalla a su 
antojo mientras se revientan unos 
a otros contra las montañas. El 
modo Historia (que encierra más 


Freezer puede adoptar las mismas 
transformaciones que en el manga. 


Idéntica al manga 


En momentos puntuales, Budokai aban 
dona su mecánica beat'em-up One VS 
One para incluir pruebas arcada inspira- 
das en el manga. Por ejemplo, podrás 
participar en la muerte de Raditz desde 
el punto de vista de Goku o Piccolo. 
















LL Z BUDOKAI 



Las sensacio- 
nales intros 
de Dragón 
BalIZ 
Budokai 
están inspira- 
das en el 
manga de 
Toriyama y 
su posterior 
adaptación 
como serie de 
televisión. 




Al acabar el modo Historia desbloquearás nue- 
vos capítulos protagonizados por otros persona- 
jes. Podrás entrar en el pellejo de Cali o Freezer. 


I Biidnkai adapta las dos 
primeras sagas dp DR7; 
desde la aparíLlón rip RadíLz 
hasta la muerte 
de CpII a manas 
dp Gühan I 
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de una sorpresa tras llegar al final) 
es la llave para conseguir el con- 
trol de los 23 personajes, a los 


tampoco buscaba competir con 
ellos. Con este título simplemente 
querían hacer justicia con uno de 


Al alcanzar^ como mínimo, las semtfina- 
I tes del Gran Torneo de tas Artes 
¡ Márcieies te embolsarás una buena 
• cantidad de dinero, liííitza esa pasta en 


que podrás inscribir en el Torneo 
de las Artes Marciales, un dojo 
idéntico al del manga original. La 
comparación con los beat'em-up 
de Namco o Sega es innecesaria. 
Dimps, creadora de Budokai, 


los mejores mangas de las últimas 
décadas, pródigo en flojas adapta- 
ciones a videojuego, hasta ahora. 
¿Imaginas lo que habría sido tener 
este juego hace ocho años, en 
pleno boom DBZ? nemesis 



la tienda de Mr. Popo para adquirir 
cáp^tes HoiPoi con las que obtener 
nue^s técnicas para tus personajes y 
desa^yar más de una sorpresa oculta, 
como laa^aiete bolas necesarias para 
invocar al dragón ShenRon. 


(Úíít 
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La recreación 30 de los per- 
sonajes del manga es per- 
fecta y las intros, impac- 
taníes. fldemós. los menús 
son una pasada P82 puede 
ofrecer gráficos mucho más 
potentes, pero este juego 
tiene el acabado justo. 


En una entraña decisión que 
sólo agradecerán los frodks 
de 0 B¿ú 2 la linea dura, el 
juego ofrece el doblaje ja- 
ponés original, al contrario 
del lanzamiento USO. que 
ha sido doblado al inglés 


i BRRFICDS 

U 

1 mÚSICR / FH 

L 

BE 


u 


Ejecutar las llaues más es- 
pectaculares conlleua algo 
de esfuerzo, pero queda re- 
compensado al uerlas en 
pantalla. La opción de ele- 
gir tus propias técnicas es 
un uerdadero acierto. 


□URRCOn 


El juego encierra un sinfín 
de sorpresas. Desde capítu- 
los entras al acabar el mo- 
do Historia hasta la posibi- 
lidad de uaríar las técnicas 
de cada personaje Eso sin 
oluídar el atractiuo del tor 
neo de Artes Marciales. 



SL.aBR» 













A través del 
modo Secret 
Factor podre- 
mos intercam- 
biar los pun- 
tos obtenidos 
por nuevos 
personajes, 
escenarios, 
ilustraciones... 


Extras 


HH 


Las usuarias de PSB disfrutarán al fin 
de una de las mejores beat’em-up 2D. 


Das afías después de su 
aparición en Dreamcast, el be- 
at'em-up de la saga Vs. más com- 
pleto llega al fin a PS2. Surgido en 
tierras niponas con el objetivo de 
aprovechar la infraestructura 
On-iine con PS2, MVC2 llega a 
Europa sin multijugador a través 
de Internet pero con todo lo que 
le convirtió en el mejor y más 
completo beat'em-up 2D (con 
permiso de Capcom Vs. SNK 2) 

El título de Capcom presenta 
una completísima 
jugabilidad, basada 
en un «tres contra 
tres», en el que 
tendremos la 
posibilidad 


de ayudarnos de alguno de nues- 
tros compañeros durante el com- 
bate e incluso de realizar especia- 
les conjuntos con dos e incluso 
tres personajes simultáneamen- 
te. La única diferencia con su ho- 
mónimo aparecido para Dream- 
cast es la total ca- 
rencia de anti-alia- 
sing en su apartado 
gráfico, •c^ooc 




Los escena 
ríos están 
mostrados 
en 3D, 
mientras 
que los per- 
sonajes son 
sprites 2D. 






MARVEL VS 
3APCDM 2 


Ii/. - Beafem-up íi .i U' CD-ROM Capcom P» . ;i: Capcom J» 1-2 
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El motor gráfico mezcla es 
cenarios tridimensionales 
con spntesm 2D muy bien 
animados [aunque de muy 
baja resolución] la dife- 
rencia es abismal, sobre 
todo porque carece comple- 
tamente de anti-alias 



UUERBIL-ORD 


la banda sonora de Haruel 
¡Js. Cdpcom2. de estilo 
«funky-, es de lo mejor 
que se ha hecho para un ti* 
tulo de sus características 
Las inconfundibles uoces de 
todos los personajes se 
mantienen inalterables. 


El sistema de combos la 
saga ha sido simplificado 
[cuatro botones] y ha uisto 
su precisión aumentada (no 
hay infinitos] Se 
han incluido multitud de 
opciones para utilizar a los 
3 personajes a la uez. 


□URRCOn 


Controlar a la perfección a 
los 56 personajes del juego 
te lleuará meses: eso sí. 
antes de poder jugar con to- 
dos. tendrás que conseguir 
acumular puntos (para lo 
que también necesitarás 
muchísimas horas]. 
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Runque Gn ambas uersiones los 
elementos se crean demasiado 
cerca del jugador, en KboK la 
resolución es mayor que en 
PS2 y la calidad de todas sus 
texturas es muy superior a las 
de la consola de Sony. 


Ronque las uoces no han sido 
dobladas al castellano, la ge- 
nial banda sonora de BMHHHH. 
compuesta por grupos como 
Creen Ody o Heui Found Glory. 
se encarga de ambientar a la 
perfección el Juego. 


BMX XXX 






vuelve ! . . 

irreverente t ‘uli ‘ I. 


ma«i 
temporada. 


Lin año después de que Tony 
Hawk's 3 asentaba ias nuevas ba- 
ses lúdícas del deporte alternati- 
vo, los creadores de la saga Dave 
Mirra dan una nueva vuelta de 
tuerca al género BMX XXX ofre- 
ce una jugabilidad y un desarrollo 
acorde con la generación Tony 4. 


Los objetivos 
que nos serán 
encomendados 
en cada uno ae 
ios mveivs son 
tan hilarantes 
como el de 
esta pantalla 


incluye elementos originales, así 
como ciertos detalles que ya han 
sido mostrados por Neversoft 
Pero es en su argur^emo, en el 
desarrollo del modo Historia, don- 
de el título de Z-Axis destaca so- 
bre cualquier otro titulo de carac- 
terísticas similares BMX XXX ha- 
ce gala de un lenguaje divertida- 
mente soez, de un humor irreve- 
rente y de una buena cantidad de 
imágenes algo subidas de tono 
Lo más negativo del título de Z- 
Axis es su dificultad, más alia que 
de costumbre »>doc 




Cada uno de 
los niveles 
del juego 
atesora una 
o vanas 
escenas 
como esta en 
formato 
MPEG-n. 


tí .i píílBmic rí rnrU‘fi hí tittiln í1p /- 
Axis {JbsiIp ti» nos i-jp su ancjnrinn I 


ñ£?nt?rn > Deportlvn Formato > nvll-RDM Carnpjañía > Acclalm I 
Circuitos > B Personajes > ! 3 + 4 lEdltado.sl Texto/Boblaje > Ca 


Ida 


Bi-DBRL. 


Z-fi«is ha procurado incluir en 
el Juego todos los elementos 
Jugables «punteros» del géne- 
ro. pero el control de las bici- 
cletas es algo tosco y la difi- 
cultad de los objetiuos dema- 
siado alta. 


Completar los 20 objetiuos de 
cada uno de los niueles te lle- 
nará días Una uez lo consigas, 
el modo para dos Jugadores in- 
cluye interesantes opciones 
para alargar un poco más la pi- 
da úbBHHM 


En esta ocasión, la 
potencia gráfica de 
HboK se manifiesta y 
la pone por encima 
de Playstation 2 













I Ape Fscape obtuvo un merecido éxito 
en PBone. y la segunda entrega mantiene 
el mismo espíritu que su antecesor. 


El mundo vuelve a ser 
amenazado por los monos, lidera- 
dos de nuevo por Specter. En es- 
ta ocasión, Hikaru recoge el testi- 
go de Spike para capturar a todos 
los simios y restaurar el orden. 
Ape Escape 2 hace gala de la mis- 
ma mecánica que la primera en- 
trega, cazar a los monos utilizando 
todo tipo de artilugios a lo largo de 
20 niveles diferentes y con 8 en- 
frentamientos contra 

jefes finales. Sólo que 
su paso a los 1 28 bits 
de Sony nos depara 
unos escenarios in- 
creíbles con un colori- 
ré aquí uno de los jefes fina- 
les que nos esperan 


durante el juego. 


do deslumbrante. Además, el jue- 
go esconde un montón de extras 
que podremos comprar utilizando 
las monedas que encontremos en 
cada nivel, incluyendo tres diverti- 
dos minijuegos. De todas formas, 
se echa de menos que la dificul- 
tad hubiera sido mayor para con- 
vertirse en un aliciente, algo que 
sólo ocurre en las últimas fases 
del juego. r. dreamer 


I Lin ju0gn üe plütafunna»^ can 
un apartarin gráfico compacto y 
una mecánica sencilla y divortirta I 


V C 


Extras 


Merecen 
una aten- 
ción espe- 
cial los 
tres mini- 
juegos. 
Uno de 
fútbol, 
otro de 
baile y el 
último 
sobre un 
mono 
escalador. 


PIOLafürmas * ■ nvn-HClM ♦ '■ 5ony C.E. Sony C.E.I. ZD ' \E 
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Capturar a todos los monos 
de fípe Escape 2 SB puede 
conuertír en una tarea bas- 
tante laboriosa. Rdemás. 
también se incluyen tres 
diuertidos minijuegos en 
los que pueden participar 
dos jugadores. 











CONSOLA GAME CUBE 
+ ETERNAL DARKNESS 
-I- MEMORY CARD 59 


fcOfjjtCUALQUIERav 


NintendSíSMéIScübeI 


ESTA^FÁISfÁSTICAV/ 


CONSOLA GAME CUBE 
+ STARFOX ADVENTURES 
+ MEMORY CARD 59 


CONSOLA GAME CUBE 
> SUPERMARIO SUNSHINE 
+ MEMORY CARD 59 


PS2 4 CONTROLLER 
4 DVD EL S. DE LOS ANILLOS 
4 EL S. DE LOS ANILLOS: LAS DOS TORRES 


P52 4 CONTROLLER 
4 WORLD RALLY CHAMPIONSHIP II 


PS2 4 CONTROLLER 
4 ALTAVOCES SOUND STATION 2 


CONSOLA XBOX 
4 SPLINTER CELL 
4 SEGA GT 2002 
4 JET SET RADIO FUTURE 


jll^i5te> j 

iuna[demo de) , 

^TCHET & CUVr^ 
[2 niveles jugable^ 
'Vcon cualquiera^ 
^e estos PACKS] 
(de Playstation 2) 


CONSOLA XBOX 
4 JET SET RADIO FUTURE 
4 SEGA GT 2002 


PS2 4 CONTROLLER 
4 DVD SPIDER-AOAN 
4 KINGDOM HEARTS 


PS2 4 CONTROLLER 
4 THE GETAWAY 


GAME BOY 
ADVANCE NEGRA 
4 FINAL FIGHT 
4 S. FIGHTER II 


GAME BOY ADVANCE 
AZUL TRANS. 
4 SUPER MARIO 
ADVANCE 2 


^ÓRRÁTEl/^EN LA C5 MpR^|DÉ](ÍCUALÓUIER1 


CONSOLA 4 2 CONTROLLER 
4 PHANTASY STAR ONUNE 4 QUAKE III ARENA 
4 METROPOLIS STREET RACER 
4 SOUL CALIBUR 4 VIRTUA TENNIS 2 


flUEGOyAL ADQUIRIR TU PS2, G. CUBEfOl>XBOX< 


Dama paro saber cuál es tu Centro MAIL más cercano. | pedidos por te 

jüiQs con KnpMgjlQ» Vólidtn 31 012''X)3 o ^ir el*- exiskmeoí error lipoq^ófico Ki oo;mi/!ablos o ofraj oftK^as o 


internet 



PROMOCIÓN VÁUDA HASTA 3 200 MOCHItAS 












I La Llináinica ríe las cambtjLBS y la 
VcjriBdaü rip Ins guipes disponibles es lo 
único destacable de este títulcj I 


Cuando el dedo 
acusador apunte 
hacia él, John 
deberá enfrentar- 
se a sus compa- 
ñeros. 


I La última obra cinematográfica del genio 5pi0iberg se 
transforma en un mediocre videojuego de acción. 


Tras 

hacerSB con la jugosa 
licencia de la película (que no de 
Tom Crulse), Activision dejó en 
manos de Treyarch la conversión. 
Y lo que estos programadores han 
realizado básicamente es adaptar 
su anterior título, Spider-Man: The 
Movie a las andanzas de este 
agente del Pre-Crimen. Y si el re- 


John 

podrá aga- 
rrar a sus 
enemigos 
y ejecutar 
llaves. 


soltado en el título pro- 
tagonizado por el hombre 
araña no fue demasiado especta- 
cular, en este Minoríty Report 
peca aún más de simplón y poco 
lustroso. El eje central del juego 
son las batallas de John contra 
decenas de enemigos que le sal- 
drán al paso. La dinámica de estas 
luchas, con una física de los cuer- 


pos muy conseguida, y la multitud 
de objetos destructibles son lo 
más destacado del juego. Los ele- 
mentos de aventura brillan por su 
ausencia, la dificultad es desco- 
munal y el apartado gráfico parece 
sacado de uno de los primeros 
juegos de Playstation 2. La licen- 
cia podía haber sido mucho mejor 
aprovechada, •«►danispo 


El Jet-Pack 

Al igual que en la película, 
John Anderton contará 
en el juego con la posibili- 
dad de utilizar este propul- 
sor individual para elevarse 
sobre el suelo. Las fases en 
las que aparece se converti- 
rán en vuestras favoritas 
por su originalidad. 



Acción 

• DVD-RDM 

Activision 


Treyarch . ■>" 

y . 

- 40 

E ^xt. ■ ^ 

Inglós/lnglés 


Según Consola 


3 



En ambas consolas, el motor 
gráfico peca de ser demasiado 
simple y con pocos detalles. 
Tan sólo los efectos de las ar- 
mas llaman la atención. Laani 
mación del protagonista es to- 
talmente ridicula. 
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Tan sólo La utilización del so- 
nido Dolby Digital Pro logic II 
hace que este apartado se eleue 
por encima de la media del jue- 
go. Las üoces permanecen en 
inglés, aunque el doblaje es 
bastante aceptable. 


El control del protagonista es 
bueno cuando euoluciona por 
las fases, pero cuando fe en- 
cuentres con más de tres ene- 
migos simultáneamente estarás 
uendido. Las armas no aportan 
demasiado. 


Más de cuarenta fases compo- 
nen el juego, aunque la mayo- 
ría de ellas son de una breue- 
dad considerable. El juego 
cuenta, eso sí. con una ingente 
cantidad de secretos y conteni- 
dos adicionales. 


LVEF=?si(Z]|-i 


Las dos uersiones son 
uirtualmente idénti- 
cas. pero la uersión 
KboK es aún más 
mediocre 
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Ha 


WWE SMACKDDWN! 


I 


Revive toda la espectacularidad de la 


SHUTYDUR MDUTH 







lucha libre profesional con la última 
creación de los Japoneses Yukes para THQ. 


Vistoso, extremadamente 
sencillo de jugar y dotado del más 
minucioso editor para un juego de- 
portivo, Shut Your Mouth lo tie- 
ne todo para ser considerado co- 
mo el mejor simulador de wres- 
tiing del catálogo de PS2. Sus lu- 
chadores no pueden competir en 
carisma con el elenco de Legends 
Of Wrestiing de Acciaim, pero de 
ello no tiene culpa THQ, sino la 
fauna actual que compone la 
WWE, en su mayoría una cuadrilla 
de macarras de la América Pro- 
funda con tres honrosas excepcio- 
nes: Hulk Hogan, The Rock y el 
Enterrador. Para solventarlo, 

Shut Your Mouth incluye un mi- 
nucioso software para la creación 
de rostros y cuerpos, mediante el 
cual, con algo de paciencia o si- 
guiendo los parámetros que ofre- 
cen algunas páginas web de faná- 
ticos de este juego, podrás recre- 


ar mitos de la talla de André «El 
Gigante» o el «Último Guerrero» y 
hacerles partícipe de las 24 moda- 
lidades de juego que ofrece este 
título. Ya sea en un simple One 
Vs. One, seis jugadores simultá- 
neos. la mítica Royal Rumble, La 
Jaula, o en peleas marrulleras en 
las calles de Nueva York o en los 
vestuarios del estadio, te lo pasa- 
rás en grande cascando vértebras 
sólo o en compañía de cinco ami- 
gotes. El espectáculo y la diver- 
sión están asegurados. •O-NEMESIS 


I 5hut Yüur MuuLli rÍRHttJc:ü ídíjbrp lí jdu pur í3U.«b 
ÍLjntásLjcDss fjráfíCDs y bu editar de luchadares I 


Huik 

Hogan con- 
tra el ((Últi- 
mo Guerre- 
ro». Ya me 
parece estar 
escuchando 
a Héctor 
del Mar . . 


(Dü 


Recrea los mitos 


24 POSIBILIDADES 
DE JUEGO 

Desde el mítico Royal 
Rumble hasta 15 
modalidades 
especíales; Jaula, 
Pelea Callejera... 


LÁBRATE UNA 
CARRERA 

Elige un luchador y 
acompáñale a lo largo 
de toda una 
temporada. Haz 
alianzas con otros 
luchadores y no te fíes 
de los managers. 


Con el editor de luchadores podrás 
reproducir y dar vida a mitos del 
wrestiing y todo tipo de personajes. 
En Internet se ha desatado la locu- 
ra, con webs que detallan los pará- 
metros necesarios para crear al 
«Último Guerrero» o a «Spiderman». 


□epartivD 
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Nada más encender la con- 
sola te quedarás con la bo- 
ca abierta al uer el tamaño 
de los luchadores y el gran 
realismo con el que han si- 
do modelados sus rostros. 

Por momentos creerás es- ¡ 
tar uiendo un uídeo. ^ 


Supongo que a los fans 
americanos les hará mucha 
ilusión escuchar la música 
correspondiente a cada lu- 
chador y a los mismos co- 
mentaristas que se encar- 
gan de retransmitirlo por , 
teleuisión. ^ 


El sistema de control es p«- 
tremadamente fácil. Tanto 
que no tiene ningún mérito 
ejecutar las llaues. Incluso 
no sabrás ni como las has 
hecho Es en lo único que 
Legends OfWrestlingsique 
siendo superior. 


El modo Carrera ya ofrece 
una uida considerable, al 
igual que la posibilidad de 
jugar con cinco amigos 
más. pero lo uerdaderamen- 
te genial de este juego es el 
editor. No te cansarás de 
crear luchadores. 
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FRED Y GEORGE 

Los hermanos de Ron han 
puesto una tienda de ar- 
tículos mágicos en el cuarto 
de baño del 7° Piso. A cam- 
bio de unos compra- 
rás Bombas Boñiga, etc. 


MAPA DE HOGWARTS 

Sólo podrás hacerte con él 
si consigues llegar hasta la 
habitación de Fiich en el 
sótano. El mapa indicará 
con una «X» la ubicación de 
tu próxima misión. 


Pasadizos secretos, cria- 
turas sobrenaturales y la misterio- 
sa amenaza del heredero de 
Slytherin dan vida a una aventura, 
cuando menos original, inspirada 
en la segunda entrega de la novela 
de J.K. Rowling Y es que cada 
uno de los objetivos que ha de 
cumplir Harry Potter en GBA para 
solventar el secreto de La Cámara 
nada tienen que ver con lo que la 
autora escribió en su libro, aunque 
el jugador podrá seguir el auténti- 
co argumento a 
través de los tex- 
tos que están per- 
fectamente tradu- 
cidos al castella- 
no. Además, el di- 
seño de persona- 
jes (menos el del 
Profesor Lock- 
hart) y muchas de las localizacio- 
nes del Castillo de Hogwarts es- 
tán claramente basadas en las del 
filme, consiguiendo que el juego 




sea más cercano a los fans de 
Harry Potter. Para ello, el equipo 
de programación ha empleado un 
motor gráfico capaz de reproducir 
los elementos renderizados apare- 
cidos en los títulos para consolas 
de 1 28 bits y ha mantenido la 
perspectiva isométrica 2D de la 
anterior edición. En cuanto a la ju- 
gabilidad, destacar que el control 
del personaje decepciona al usar 
los hechizos, pues es algo incierto, 
y sorprende por la inclusión de 
nuevos movimientos, •«•anima 


#1 


I \/láí3 cJCLiüíi y más fasRS cIr 
viiplo Gil esta nuGva Ríür.iúri I 


Desafías 

Harry tendrá qua hacar frente a distin- 
toa retos para cona^uir «liosca pre- 
mios. 4 b/, en la tienda de artículos de 
Fred y George te e^era el DeBefío de 
Gruesa, y en et @mpo de Prsicaa da 
Vuelo deberás supvar las 4 pru^B 
que la Sra. Hooch y Olivar Wood te 
proponen. Da este modo, podiea ^gar 
al Qwdditctr^ ti lo daMB« repetir 
pm^bas paie mejorar los tiempee. 
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r drjporte nacional del mundo rnégico y 
B miniluegos nuevos Inspirados en el libro, 
son el plato fuerte de la segunda entrego 
de Harry Potter I 


I Na hagas casa al Elfo Doméstica y emprende tu 
viajo hacía Hngwarts. La segunda edición de Harry 
PoLtor pora BBL esccDode infinidad de novedades 


Quizá. para los fieles seguido- 
res del joven mago, la versión de 
la pequeña portátil de Nintendo 
les parezca mas fiel a la novela 
que la de GBA. Pues el jugador, 
además de seguir la historia a tra- 
vés de los textos traducidos al 
castellano, será partícipe de todos 
los acontecimientos aparecidos en 
la obra de J.K. Rowling, pues 
desde la llegada de Dobby, pasan- 
do por la cría de mandrágoras, 
hasta el encuentro con el basilisco 
estarán fielmente reproducidos. 
Para ello, tomará el control de 
Harry Potter y, manejando por 
turnos a Hermione y Ron, hará 
frente a las criaturas del mundo 
mágico. Incluso, para esta oca- 
sión, los programadores han aña- 
dido durante la aventura encuen- 
tros de Quidditch, en los que me- 
diante un sistema de scro// lateral 
tendremos que capturar la snitch 
para destronar al nuevo buscador 
de la Casa de Slytherin. Asimis- 
mo, deberemos acudir a clases de 
Pociones y hacer frente a numero- 
sos combates para que Harry ad- 
quiera experiencia y pueda realizar 


hechizos más potentes. También 

habrá que explorar exhaustiva- Duelo 

mente el Castillo con el fin de en- 

hehizo 

contrar las pistas que nos con- Expeiiiar 

duzcan hasta el heredero de y 

. Harry 

Slytherin y, a su vez, coleccionar vencerá 

cromos de célebres magos para a Draco 
... de un 

intercambiarlos con un amigo a 

través del Link Cable. anna varita. 


COMBATES MAGICOS 

En esta versión, Ron y 
Hermione ayudarán a Harry a 
luchar contra el enemigo. Por 
lo que el jugador, tendrá que 
controlar por turnos a los tres. 


TIPOS DE FOLIOS 

El Brutiss\we para obtener 
información sobre el enemigo 
en combate, el Triplicus para 
crear un ataque especial en un 
duelo mágico y el Magi para 
coleccionar y vender cromos. 


Mlinijuegos 

Un total de ocho divertidos desafíos (como 

Tiro Al Gnomo o Desgnomizar El Jardín de la 

señora Weasly) estarán disponibles según 

vayas progresando en la aventura. 
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Ñapeados extensos y hasta 
algo laberínticos, con loca- 
lizaciones inspiradas en las 
de la película. Por lo de- 
más, no ofrece muhas ñori- 
íuras y mantiene la típica 
estructura de los juegos de 
MTpara GBC. 


La música, aunque es algo 
repetitiua, no llega a ser 
irritante y acompaña per- 
fectamente a la acción. 
Hdemás. el amplio desplie- 
gue de efectos especiales 
es muy bueno. 
















En el Puerto Espacial te 
enfrentarás a Scroop. Es- 
quiva los barriles que lanza, 
acércate a él y dispárale con 
la «espada de plasma». 


Por increíble que parezca, este 
título de Disney es divertido, está 
bien hecho e invita a superar infini- 
dad de desafíos inspirados en la 
película. Quizá este logro se deba 
a que los responsables no hayan 
utilizado el mismo esquema de 
juego para ambas versiones o qui- 
zá porque hayan respetado las 


nales, creíbles. En cuanto a la ju- 
gabilidad, como en otros platafor- 
mas actuales, este título hace gala 
de una mecánia rica en géneros, 
en cuanto a que mezcla elemen- 
tos de aventura, pruebas a modo 
de minijuegos, combates y desafí- 
os a bordo de una tabla de surf. 
Además, el control sobre el perso- 


Muríu, l«j criatura tusada, se cni ivIurtR en pa* 


AYUDA A LA GENTE 

Son pruebas a modo de 
minijuegos y si las supe- 
ras te darán una reliquia. 


EXTRAS 

12 bocetos de persona- 
jes, 12 de escenarios y 12 
secuencias de la película. 


MAPA 

Son 4 mundos donde te 
esperan carreras y duelos 
contra Scroop y Silver. 


EL PLANETA 
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Date prisa... 

Sobre una tobta de suri 
Jim IteiBr a la 
un tiempo récord, 
recoQe loe Drubk>n 0 s n 
riK para peder pr 
meoefo es aeeciito, paro el 
tiempo iré en su eoíitra. 







' // 


rápente paro que Jim [lueda plunear en el uin * I 


nuevas tendencias del videojuego, 
pero lo que sí es seguro es que en 
la adaptación para PSone han 
aprovechado al máximo la capaci- 
dad gráfica de la consola con loca- 
lizaciones extensas, con escuetas 
pantallas de carga y con un diseño 
de personajes, aunque algo poligo- 


naje es preciso y con una dificul- 
tad ajustada a las exigencias de 
los jóvenes usuarios de consolas. 
Así pues, en los 4 mundos inspira- 
dos en los del filme el jugador de- 
be ayudar a sus habitantes y resol- 
ver enigmas para recuperar las re- 
liquias de la Historia Naval, •o-anna 
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Con diferencia, es lo mejor 
que Disney ha producido en 
mucho tiempo. El motor 
gráfico empleado se mueue 
a la uelocidad Justa y los 
escenarios, aunque no po- 
seen muchos elementos de- 
coratiuos. están bien. 


Monotemática BSD. podían 
haber incluido más temas 
musicales de la película, 
flún así. la que escuchare- 
mos a lo largo de los 4 
mundos, es de ritmos cel- 
tas y bastante buena. Está 
doblado al castellano. 




Un plataformas en esencia 
con elementos de auentura. 
lucha y de carreras. El con- 
trol sobre el personaje es 
conciso y la dificultad no 
es eleuada. aunque en oca- 
siones la mecánica se 
complicará. 


DURRCOn 


Llegar al final del juego no 
supone muchas horas pero 
lograr el 100% llenará más 
tiempo, pues habrá que re- 
cuperar las Reliquias Haya- 
les. reunir 2.000 Drublo- 
nes. actiuar las secuencias 
del filme... 
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LOS EXTRAS 

A lo largo de la aventura 
activarás 12 secuencias y 
5 melodías de la película. 


EL MAPA DEL TESORO 

Supera las 20 misiones de 
los 5 mundos del Planeta. 


más exigente. Es variado en juga- 
biiidad y en misiones a cumplir, es 
divertido en propósitos y no es na- 
da simple en su desarrollo, incluso 
en ocasiones resultará complicado 
progresar. Un total de 20 niveles 
en los cuales el jugador tendrá 
que ayudar a Jim a superar infini- 


Stevenson, La Isla Del Tesoro, re- 
viviremos las hazañas de un au- 
téntico pirata. Gráficamente no su- 
pone ninguna maravilla dentro del 
catálogo de PS2 pero, aunque el 
motor gráfico se mueve muy rápi- 
do, es de lo mejor que Disney ha 
hecho en mucho tiempo. anima 


“4» ít 


PODERES ESPECIALES 

Jim podrá adquirir nuevas 
habilidades para avanzar. 




Tu fiel amigo 


Morfo es una criatura 

- r — 

rosada que acompañará a 


Jim allá donde vaya y es 


capaz de convertirse en 


una Tabla de Surf o e« un 

1 

Propulsor para superar 

- 1 

pruebas a contrarreloj. 

i 
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PLANET 


Disney recobra la imaginadun y su buen 
hacer con La Isla Del Tesoro. 


Sorprendidos por lo 

bien que Disney ha adaptado su 
última producción animada para la 
gran pantalla, desde la redacción 
de SuperJuegos, rogamos que 
no vuelva a bajar la guardia. Es lo 
mínimo que se podía pedir a un 
juego para un público cada vez 


dad de objetivos para encontrar el 
Tesoro del capitán Flint, desde 
reunir 100 Drublones. pasando por 
la eliminación de hordas de ene- 
migos, hasta la realización de tru- 
cos {grinds, flips, etc.) sobre una 
tabla de surf. Y es que al ser una 
versión libre de la genial novela de 


I Para encontrar ni tesoro üel Lapllán Pllnt. Jirr 
tendrá rjue explorar 5 mi.jndos por tierra y aire 


Mi 


Plataformas 
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DVD-ROM Sony C.E. 

Castellano/Cast. 


Bizarro Creations 
Memory Card (4D 1 KB) 
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dunque el motor gráfico se Brillante apartado, pues Encierra gran uariedad de 


mueue deprisa es lo mejor 
que ha hecho Disney desde 
H Emperador f Sus Locuras. 
Los pesonajes están bien 
construidos, pero en oca- 
siones su estructura resuT ; 
ta muy poligonal. 


Disney ha incluido la banda 
sonora del largometraje y el 
doblaje al castellano del 
protagonista Jim ha sido 
realizado por el humorista 
José M* Vusté l//í?/'/55 y j 
Trece). 















DUTLAW GOLF 





fTí J 


Podremos ele- 
gir la ropa de 
los golfistas, 
los palos y 
hasta las 
bolas con las 
que jugar. 


El control del 
swing es igual 
que el de los 
Ttger Woods 
de EA, pero 
mucho más 
sensible. 


Otra tipo de golpes 


Quizá no consigas 
con ellos un 
eagle... pero rela^ 
jan un montón... 


Juega al golf y quítate el estrés dando 
una buena somanta de palos al caddy 


Cuando uno cree que lo 
ha visto todo, aparece algo que se 
encarga de hacernos ver que aún 
quedan cosas por inventar. Ou- 
tlaw Golf es un gran juego de 
golf, bien presentado, con un mo- 
tor gráfico excelente y unos esce- 
narios interesantes. Hasta aquí to- 
do normal. Pero la particularidad 
de este juego son 
sus protagonistas. 

Desde un cirujano 
o un rapero, pasan- 
do por una bailarina 
de striptease o un 
latino con pluma, el 
elenco de golfistas 
es de lo más vario- 


pinto que jamás se ha visto en un 
juego de este tipo. Pero lo real- 
mente sorprendente es que se 
puede zurrar al caddy. Tenemos 
una especie de barra de cabreo, 
que cuando la completamos pode- 
mos darle una soberana paliza al 
caddy (con golpes y combos que 
muchos ¿>eaíem-L/p envidiarían). 


En el green 


tenemos 


tres oportu- 


nidades 


para mos 


trar la tra- 


yectoria 


que va a 


seguir la 


bola tras el 


golpe. 


Una particularidad simpática pero 
que no debe hacernos pensar que 
esto es una especie de juego de 
«cachondeo». Detrás de estos de- 
talles curiosos se esconde un jue- 
go de golf consistente, bien hecho 
y con mucho potencial de entrete- 
nimiento. *>THESCOPE 
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Muy bonito a niuel gráfico, 
con unas animaciones so- 
berbias y unos entornos re- 
almente originales. Ho lle- 
ga al uirtuosismo y al rea- 
lismo de Tiger Uioods. pero 
no está tampoco demasiado 
lejos de éste. 


.m 


Las uoces son eKcepciona- 
les y realmente graciosas 
leí comentarista es el típi- 
co tío que se mete contigo 
constantemente). Por des- 
gracia no está doblado, así 
que los no angloparlantes 
se lo perderán. 


La eKcesiua sensibilidad del 
control del 5¿¿///7^hará que 
lleue tiempo y paciencia el 
controlar nuestros golpes. 
Las indicaciones del cdddy 
no son todo lo exactas que 
debieran, por mucho que le 
peguemos. 


□uRPCon 


Tiene numerosos torneos, 
pero se queda lejos de su 
principal competidor. Tiger 
!lJoods2003. en cuanto a 
oferta de modos y campos. 
Pero insisto, no es un juego 
humorístico, es un simula 
dor consistente. 


xoox 


"I 
















No dejes pasar esta extraordinaria oferta. 
Suscríbete a Super Juegos y recibirás esta fantás 
tica bolsa de deportes SLAZENGER, con la que 
podrás llevarte casi todo contigo a todas partes. 


Consigue 11 números y la bolsa de 
deportes SLAZENGER por sólo 26,40 € 
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Sí, deseo suscribirme a la revista Super Juegos 

□ Por un año (1 1 números) con el 20% de descuento al precio de 21 ,1 2 € (3.520 ptas.) 

□ Por un año (1 1 números) con la bolsa de deportes Slazenger de regalo al precio de 26,40€ (4.400 ptas.) 

■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,08 € (8.000 ptas.). Resto Países: 55,05 € (9.160 ptas.). 


APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P.: 

PROVINCIA: TELEFONO: 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/ O'Donnell, 1 2. 28009 Madrid 

□ Giro Postal n° (indicando en el apartado 'Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

□ Domiciliación Bancada: Banco .J.J.J.J Sucursal DC Cuenta 

□ Tarjeta de Crédito n° .J.J.J.J ..../..../..../..../Titular: 

Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible): 

ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o reaificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 








HAMTARQ 


Este hámster es eI personajE 
mas ücEnciadD dE Japón y su 
programa dE tElEvisíon eI más visto 
En Tokyo. Preparóos porquE 
Hamtaro llEga a España. 


Ln magia se vuelve a apo- 
derar de nuestra veterana portátil. 
Hamtaro, creación de Ritsuko 
Kawaí, es el nuevo fenómeno de 
la cultura infantil japonesa que ba- 
te récords de todo tipo y que co- 
menzó de forma inocente en 1997 
protagonizando libros de ilustracio- 
nes. Nintendo pone a nuestra dis- 
posición una aventura que apasio- 
nará, pese a su remarcado look in- 
fantil, a jugadores de todas las 
edades. La misión de Hamtaro se- 
rá encontrar a sus 12 amigos que 
han desaparecido misteriosamen- 
te, para lo cual tendrá que recorrer 
seis zonas y aprender un total de 


85 palabras en el lenguaje de los 
Ham-Ham para poder comunicarte 
con los otros hamsters. Estas pala- 
bras representarán acciones (salu- 
dar, oler, golpear, mirar, respon- 
der...) y gracias a ellas entablare- 
mos conversación con el resto de 
personajes para conseguir pistas e 
ir avanzando. Bajo este divertido 
desarrollo, que nos llevará más de 
12 horas completar, se oculta un 
tierno y cute apartado gráfico de 
estudiado colorido, perfectas ani- 
maciones y unos efectos de soni- 
do la mar de simpáticos. Hamtaro 
merece ser el nuevo fenómeno de 
masas de Nintendo, «o^theelf 


Nuestro 
amigo Boss 
nos ha encar 
gado que 
encontremos 
a los doce 
compañeros 
perdidos. 


¡Chi tón? 








aquí, mira este 

¡¿La encontraste?F 

mapa. En él verás 

¡ 6 raciHaiii!o 

quién ha vuelto. 

¡Qué feliz soy? 


ÍHaMhaf 

Todavía falta 
gent e. 


I Hamtam rebosa ternura, pero es más divertido de lo que 
podáis imaginar y posee un total de 1 E a 1 5 horas de juego I 


HAM-JAM 

Al aprender nuevas 
palabras conseguiremos 
hasta 10 canciones para 
bailar e intercambiar. 


P*rk 


EL MAPA 

A través de este 
simpático mapa podremos 
acceder a las seis zonas 
en las que está dividida la 
aventura de Hamtaro. 


Ltarr.cd f 

ígf 


. 
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HAM-CHAT 

Uno de los objetivos del 
juego será aprender las 
85 palabras que 
componen el lenguaje 
de los Ham-Ham. 
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La ternura está presente en 
este apartado gracias al ca- 
risma de sus protagonistas, 
al colorido pastel y las 
simpáticas animaciones de 
Hamtaro. Es un delicioso y 
auténtico cuento jugable 
para Game Boy Color. 



□URFCOn 


Rungue pueda parecer un 
juego de corta duración, 
Hamtaro encierra en su in- 
terior entre 12 y 15 horas 
de juego. Recuperar a los 
doces personajes y conse- 
guir el cien por cien nos 
lleuará mucho tiempo. 


Jugadores > 1 












con la imagen de 
la esperada película 
'Las dos torres* 
y el calendario 


iUna pasada 







IVIultíjugadar 


Gracias a los cuatro puer- 
tos de GameCube. podre- 
mos reunirnos con hasta 
tres compañeros para 
repartir caña, ya sea entre 
nosotros o contra un ejér- 
cito rival. A pesar del 
empeoramiento de los 
gráficos, merece la pena 
probar este modo. 






Las magias 
que realizan 
nuestros 
personajes 
llenarán la 
pantalla de 
espectacu- 
lares efec- 
tos gráficos. 


Los atributos 
nuestro personaje 
mejorarán con 
cada enemigo que 
derribemos. 


view Character Information 




Koei traslada su famosa saga Dynasty 
Warriars a BameCube apurtanrio un 
aspRcto infantil y desenfadada. 


Muchas veces las co- 

sas más simples acaban siendo 
las más divertidas. Eso es lo que 
ha ocurrido con este juego, que 
pretende ser una versión super- 
deformedóe la serie Dynasty Wa- 
rriors, pero que acaba superándola 
en todos y cada uno de sus aspec- 
tos. El concepto es el mismo: es- 
cenarios abiertos, vista en tercera 
persona y unas batallas campales 
(aunque en este caso no hay tan- 
tos enemigos en cada escenario). 
Comenzaremos eligiendo a uno 
de los cuatro personajes seleccio- 
nadles, cada uno con sus propios 


ttKo 


I La Btíi isación de listar ei i til 
centra de una gmn contienda 
está muy IngrarJa I 


ataques y atributos. Cuando entre- 
mos en faena, descubriremos que 
contamos con muchas posibilida- 
des de ataque. Con el botón A re- 
alizaremos los golpes normales, 
con el X los especiales y con Y las 
magias. Todos ellos pueden ser 
combinados entre sí, dando como 
resultado devastadores y especta- 
culares movimientos. Otro punto 
muy conseguido es la sensación 
de estar realmente integrado en 
tu ejército. En todo momento es- 
tarás acompañado de los otros 
tres generales, cada uno con un 
pequeño grupo de soldados que 
no dudarán en ayu- 
darte en todo mo- 
mento. Gráficamente 
presenta un estilo in- 
fantil pero con un di- 
seño muy acertado, 
y además el campo 
de visión es bastante 
superior al de su 
«hermano mayor». Si buscas di- 
versión en estado puro, Mystic 
Heroes es para ti. danispo 


M YSTI c 
HEROES 


l3f 


Arcade 

4 


Mini DVO-ROM 
3 . 
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El diseño tipo superdefor- 
medú2 los personajes es 
uno de los más conseguidos 
que hemos uisto. La anima- 
ción también es muy buena, 
y la profundidad y uisíosi- 
dad de los escenarios bas- 
tante correcta. 


Los efectos de sonido y las 
üocecillas de los protago- 
nistas ambientan las bata- 
llas perfectamente sin ha- 
cerse repetitiuas en ningún 
momento. Las melodías pa- 
san desapercibidas en el 
fragor de la batalla. 




Sin duda alguna, el aparta- 
do más cuidado de todo el 
juego. Se deja de lado la 
pretenciosidad y el compo- 
nente estratégico de otros 
títulos para centrarse en un 
desarrollo ameno, uibrante 
y lleno de acción, 


KdgI 
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Ho es tan largo como los 
Oynasty ÜJdrríors. pero es 
mucho más intenso. La po- 
sibiLidad de ir mejorando a 
tu perslinaje. descubrir 
nueuas magias a base de ru- 
nas y el modo Hultijugador 
alargan su uida. 


NINTENDO 

















GRANO PRIX 



Las amantes de la Fórmula Una tienen 


CHALLENGE 



;dj ripanísi ^^ \rj 


ya a su alcance enjuega divertida y sin 
ninguna camplicación para daminarla 


Las amantes de la Fór- 

muía Uno se dividen en dos gru- 
pos' los que adoran la simulación 
más pura y se entretienen confi- 
gurando los vehículos y los que 
prefieren un arcadle con la estética 
de estas carreras. A este último 
grupo va destinado este juego, 
que SI bien incorpora las licencias 
oficiales de la temporada finaliza- 
da, se centra mas que nada en la 
estética de la F1, con una repre- 
sentación muy fidedigna de los 
monoplazas y de los circuitos El 
grado de simulación dependerá 
del nivel de dificulta d que elija- 

gtta rá eminentemen- 


te al control, ya que apenas podre- 
mos configurar dos o tres aparta- 
dos de la dinámica del vehículo El 
control es sencillo, intuitivo, aun- 
que demasiado asistido en el nivel 
fácil, ya que hasta frenará el coche 
automáticamente Muchos y varia- 
dos modos de juego, carreras in- 
tensas. vanos 
coches en 
pantalla v, so- 
bre todo, un 
apartado gráfi- 
co soberbio, 
son sus mejo- 
res cualidades 

THE SCOPE 
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Con lluvia se muestra un efecto neblina muy interesante y una 
representación genial de las rodadas de los coches. 


UCENCIAS 

I Grand Prix Challenge 
I cuenta con las licencias 
I de coches y vehículos de 
r la temporada pasada. 
Desde Michael 
Schumacher hasta 
nuestro Pedro de la Rosa 
corriendo en Jaguar. 


El protagonismo lo tieno. 
como no, el sonido de los 
coches, tanto de sus moto- 
res como de los derrapes e 
impactos. Son los habitua- 
les. correctos pero nada 
que no hayamos oído en tí- 
tülos similares. 


Sin duda lo mejor del juego, 
aunque podrían haber digi- 
talizado las caras de los pi- 
lotos. aprouechando la li- 
cencia. Por lo demás, poco 
se puede achacar a un juego 
notable tanto dentro como 
fuera del asfalto. 


El control es muy fácil, es- 
pecialmente en el modo 
más sencillo. Si ya tenéis 
experiencia en este tipo de 
juegos, lo mejor es comen- 
zar en modo normal o. in- 
cluso. en el más complica- 
do. Entretenido. 


Tiene muchos modos, mu- 
chos circuitos, muchos pi- 
lotos. . . Si eres aficionado 
a la Fórmula Uno y quieres 
un título que te permita 
disfrutar durante bastante 
tiempo sin complicarte, ya 
sabes qué elegir. 
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Spy Story 

Las misiones no variarán 
en demasía, pero se podra 
ser espía o policía ai 
comienzo de la aventura. 
Lo único que cambianán 
serán los coches y las 
secuencias que dan hilo 
arguAental a la historia. 


I La ii itnnslriarl da la 
acLión i j Gl Gf liorna 
urbano GEd la prínuipal 
f uerza de VVrei kiesía I 


ba la versión para la consola de 
Microsoft. Argumentalmente y 
mecánicamente son prácticamen- 
te idénticos, esto es, misiones a 
bordo de vehículos que compren- 
derán persecuciones de todo tipo 
y destrucción de vehículos a base 
de impactos y lanzamiento de co- 
hetes. El entorno urbano de Hong 
Kong y el bullicio de sus calles 
son la mejor carta de presentación 
de un buen juego, •o-thescope 


las posibilidad de lanzar 
cohetes a los coches de 
los Yakiua hara Que las 
explosiones sean una 
constante en las calles 
de Hong Kong 


Tras su pasa porXbox, 
llega Wreckiess: The Yakuza 
Missions a PS2 con un completo 
lavado de cara. Su mecánica de 
misiones y la posibilidad de elegir 
entre ser poli o espía se mantiene, 
pero la presentación ha variado ra- 
dicalmente. Se ha eliminado el 
efecto ó/urque caracterizó a la en- 
trega Xbox pero, por desgracia, 
también se ha simplificado mucho 
el asombroso detalle que mostra- 


Drayon Adventure 


Si preferimos ser potícías, pasaremos a for- 
mar parte de los Dragones, una unidad 
especial , 

de lucha ^ ^ L - - 

contra d .. ^ I 




j Arcade de Conducción 
EU+EÜ . 
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La uersíón de KboK es mu- 
chísimo más brillante y es- 
pectacular, con texturas 
mucho más trabajadas. Sin 
embargo, en PS2 nos hemos 
librado del molesto efecto 
blufí\m restaba mucha ni- 
tidez al juego. 


muSlCR f FH 


Merecen destacarse los so- 
nidos de los motores, de 
los impactos de los cohe- 
tes. de las explosiones g 
de los interminables acci- 
dentes Respecto a la banda 
sonora, pasaabsolutamen- 
te desapercibida. 


Activisíun ‘ 
Inglés/Inglés ir*: 


Actívisian 1 -E 

Memory Card [ 1 B7 KB] 



Las misiones son muy ua- 
riadas y entretenidas, aun- 
que tengan como común de- 
nominador las persecucio- 
nes y las misiones a bordo 
de un coche. Las misiones 
secundarias añaden ali- 
cientes al juego. 


No tiene demasiadas fases, 
pero sí nos preocupamos 
por conseguir las mejores 
puntuaciones y las misio- 
nes secundarias, nos llena- 
rá un buen rato concluirlo. 
Hay juego para uarios días 
sin problema. 
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Atarí y SuperJuegos te ponen en la piel del superhéroe más carismático, 
Superman, en un extraordinario título para Playstation 2. Para entrar en 
el sorteo tan sólo tienes que enviar un mensaje con la respuesta correcta a 
esta pregunta antes del 23 de enero, y podrás ser uno de los 25 ganadores 
de 1 juego promocional, Superman: Shadow Of Apokolips. 

"i C rri* i' e ^ 

A) Peter Parker B) Christopher Reeve C) Clark Kent 


SORTEO «SUf>ERIVI/y\li» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. 5ólo tienes que enviar un 
mensaje de texto desde tu móvil al número poniendo la palabra SUPERJUEBDS 1 , 

espacio + respuesta correcta. Por ejemplo, si crees que la respuesta correcta es la B. deberías 
mandar al númera iSGI 6 lo siguiente: SUPERJUEBÜ5 1 B 
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DIE HARD: 

VENDETTA 


I Vivendi Universal se adelanta a una 
posible 4“^ entrega cinematográfica de 
Jungla De Cristal, y presenta a un McCIane 
envejecido pero dispuesto a repartir plomo 


too 000 ^ 
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A/o todo es cuestión 
de liarse a tiros. A 
veces tendrás que 
hablar con la gente. 



I IJiG Hard: 
VendRtta ns 
un shunter 
en {jrimpra 
pprfsnnn con 
tur^ueb de 
aventura I 
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l\li la Jubilación ha lo- 
grado erosionar el humor socarrón 
de John McCIane. El héroe de 
Jungla De 
Cristal vuel- 
ve a prota- 
gonizar un 
videojuego, 
en esta oca- 
sión am- 
bientado en 
un tiempo 
muy poste- 
rior a su anterior aventura. Ten- 
drás el control de un canoso 
McCIane (magistralmente dobla- 
do por Ramón Langa, la «voz» 
habitual de Bruce Willis en las 
pantallas españolas) en este shoo- 
feren primera persona en el que 
prima tanto la velocidad en el dis- 
paro como la conversación con los 
personajes. Die Hard Vendetta 
ofrece magníficos detalles, como 
la posibilidad de sorprender por la 
espalda al cabecilla de un grupo y 
hacerle tu rehén. Desafortunada- 
mente, en Bits Studios no han 


Die Hard: 
Vendetta pre- 
senta a un 
John 

McCIane jubi- 
lado que vuel- 
ve a la acción 
para rescatar a 
su hija Lucy. 


sabido plasmar esas buenas ideas 
en un entorno gráfico digno del 
potencial de GC. Aunque por suer- 
te éso no afecta demasiado a la 
mecánica del título, una atractiva 
fusión de acción y aventura que 
junto a los chulescos comentarios 
de McCIane, con la voz de Langa, 
son lo mejor del juego, «o-nemesis 


Un doblaje 
de lujo 

La incorporación de la 
«voz» española de Bruce 
Willis, el actor y presenta 
dor de TV Ramón Langa, 
es sin duda lo mejor de 
Die Hard: Vendetta. 



iif - u 5hoofem-up ~r Mini □VD-ROM P* ' Vivendi Universal P . n jr. Bits Btudios Jut -- ' *i' 

.Mi*- IB ' 1 lí-'U /T' ■' Castellano/Cast. tí. ‘ ^ íMr Memory Card [5 Bloques] 


BRRFICDS 

1 

muSICR / FH 

1 

UUBRBIUIDRD 

1 


En SU intento por dotarlos 
de rasgos reales, el diseño 
facial de los personajes es 
dantesco. Y algunos efec- 
tos, como el del fuego, son 
horribles fll menos todo 
discurre en pantalla con 
cierta suauidad. 


.1 


La música no está mal. pero 
lo realmente prodigioso de 
DieHárd: Uendetta^s el do- 
blaje al castellano, espe- 
cialmente el trabajo de Ra- 
mún Langa prestando su m 
a McCIane. Sus chascarri- 
llos son lo más. 


fl primera uista. la mécani- 
ca parece idéntica a la de 
cualquier otro shooter en 
primera persona. La captura 
de rehenes, el diálogo con 
personajes y otros peque- 
ños detalles son lo que lo 
hacen especial... 


nuRRCian 


B.CD 


La ausencia del modo Uer- 
5¿/5 [habitual en los sho- 
ot'em-upsúQ este corte! 
decepcionará a algunos 
usuarios. Eso sí. el juego 
en solitario ofrece un buen 
desafío. 


.^NINTENDO 

BAMECUBE 
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^QPZIL I A s destrdy all mdnsters melee 


El nUBVa juego del hijo pre- 
dilecto de Japón no llega desde el 
país del sol naciente sino de Ore- 
gón, EE.UU. Seguro que Toho, 
celosa guardiana del holding God- 
zilla, ha vigilado de cerca a Pipe- 
works Soft, en la recreación de 
las destructivas andanzas de este 
gigantesco saurio verde, símbolo 
nacional para los japoneses. A su 
lado tiene a otros diez mitos del 
Kaiju-Eiga (término japonés con el 
que se acuña al cine protagoniza- 
do por gigantescos monstruos de 
goma). King Ghidora, Megalon o 

Los enemigos de Godzilla fueron pione- 
ros, allá por los años 50, en el uso del 
electroshock como arma terapéutica. 



Rodan son algunas de la eleccio- 
nes (además de las dos encarna- 
ciones de Godzilla) que ofrece el 
juego, que tiene su principal ali- 
ciente en el modo multijugador. La 
posibilidad de armar gresca con 


Elige 
entre 
dos 
diseños 
diferen- 
tes de 
Godzilla. 




kio, es más atractiva que iniciar 
una aventura en solitario, por muy 
bien hecha que esté la ciudad o 
los monstruos que la acosan. Si 
sólo buscas un beat'em-up, hay 
otros mejores en GC. Pero si eres 
un fan de Godzilla, aprovecha la 
oportunidad. Pocos juegos suyos 
llegan a Europa, «^nemesis 
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GDDZILLA: DDMINATIDN 


Puede 

que sus 
gráficos re- 
cuerden a 
King Of The 
Monsters, 
pero ahí se 
acaba toda semejanza entre este 
Godzilla portátil y el clásico de 
SNK. El repertorio de movimien- 
tos es limitado y repetitivo y, aun- 
que los californianos WayFord- 
ward Technologies se han esfor- 
zado por incluir pequeños detalles 
en los escenarios y una buena ani- 
mación en los personajes (cuando 


están estáticos), se puede, y se 
debe, aprovechar mucho mejor e 
hardware de Advance. Al otro la- 
do de la balanza está el carisma 
de sus protagonistas, desde God 
zilla a Mothra (la más famosa po 
lilla de la historia del cine), y la po 
sibilidad de conectar cuatro GBA 
con un sólo cartucho y disfrutar d 
unas cuantas peleas entre ami- 
gos. Eso sí, no esperes llaves de 
wrestiing al estilo King Of The 
Monsters. En Godzilla todo se 
basa en patada, puñetazo y algún 
destello de láser o fuego. Simplici 
dad en estado puro. nemesis 


Cartucho [32 MB] 
7 \ 1 ( j. 
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WayForward Techoologíes 
‘ P- No 
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I Iñega trap a P52 una versión liger amente 
mejorada de dos recreativ'as clásicas. 


Virtua Cop Elite Edition es totalmente 
compatible con los modelos G-Con45, 
aunque no funciona con un ratón USB. 


I Sgqü sg ho quRdndo 
t ortvj cjl üctucjlizcir Ins 
qrcjí icns ríe Ins 
dns Virtuü fnp I 


La Cain-ap que revolucio- 
nó los arcados de pistola en 1 994 
llega a PS2 por partida doble, pero 
con unas mejoras insuficientes pa- 
ra justificar su precio, idéntico al 
de otros lanzamientos bastante 
más modernos. Bautizado como 
Virtua Cop He-Birth para su lanza- 
miento japonés, esta edición es- 
pecial de los dos Virtua Cop recre- 
ativos se queda a medio camino 
en su intento de adaptarse a los 
gustos gráficos actuales. Habría 
sido mejor dejar ambos juegos co- 
mo estaban en origen, con todo 
su glamour tosco y poligonal, en 
lugar de la tímida mejora empren- 
dida por Sega y AM/2, consisten- 
te en mejorar mínimamente el lo- 
ok de los enemigos y algunos de- 
talles de los escenarios. Este des- 
propósito gráfico no afecta, por 
suerte, a la fantástica mecánica de 


las recreativas originales que, aun- 
que algo limitada, sigue conser- 
vando todo su atractivo, ocho 
años después. Con un precio de 
sello Platinum, Virtua Cop Elite 
Edition habría sido una simpática 
curiosidad, destinada a los nostál- 
gicos de la recreativa original. Pe- 
ro en igualdad de precio y condi- 
ciones respecto a otros shooter 
para pistola más modernos, sale 
claramente perdedor, « o-nemesis 


Un ligera extra 


Disparando a ciertos ene- 
migos y objetos desvelarás 
imágenes y bocetos... 


Mi 19 
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El tímido remozado gráfico 
no deja contento a nadie: ni 
a los fdnsúe las recreati- 
uas origínales, ni al usua- 
rio estándar de PS2. Un au- 
téntico despropósito que 
despojadlos üírtudCopúQ 
parte de su encanto. 
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La música ha sido uno de 
los aspectos que permane- 
cen inalterables respecto a 
las to-o/7 originales. Pe- 
gadiza como pocas, aunque 
bastante ratonera Rqui si 
se habría agradecido alguna 
mejora . 


Por suerte. Sega no ha re- 
currido a ningún inuento o 
mejora en cuanto a la mecá- 
nica. que permanece igual 
de inalterable g atractíua 
que hace 8 años. Es algo 
repetitíuo. pero muy díuer- 
tido a la hora de Jugar. 


□URRCOn 


Una breue galería de tiro y 
una galería de ilustraciones 
(que actíuarás al disparar 
sobre ciertos enemigos y 
objetos] son el único eiitra. 
Euita a toda costa actiuar 
las continuaciones infíni 
tas. 
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MANAGER DE 


LIGA 2GG3 



El nueva manager se limita a actualizar 
su campleta baso de datas. 


Después de tres versio- 
nes para PSone, Manager De Liga 
dio el salto a los nuevos soportes 
con la versión 2002. Un año des- 
pués, llega la quinta entrega en 
versiones para Playstation 2 y 


Xbox, siendo la única opción den- 
tro de este género en ambos so- 
portes. El programa reproduce de 
forma íntegra a su antecesor tanto 
en la oferta de modos, como en la 
solución gráfica ofrecida a las pe- 


Además de la completa temporada, el modo 
Desafío ofrece ocho retos más breves que 
ponen a prueba la capacidad para superar 
las situaciones más difíciles. 


La amplia base de datos incluye a jugadores reales de cuatro 
divisiones de Inglaterra y Escocia, y de dos de España, Italia, 
Alemania y Francia. 


culiañdades de este tipo de pro- 
gramas. Como es lógico los me- 
nús siguen siendo los protagonis- 
tas que permiten recoger todo ti- 
po de decisiones, desde las pura- 
mente económicas (publicidad o 
fichas) hasta las tácticas (estrate- 
gia o entrenamiento). El sistema 
empleado es similar al de su ante- 
cesor, basándose en una doble ba- 
rra de opciones en las que se es- 
conden diversos menús desplega- 
bles. En la manera de reproducir 
los partidos no hay novedades, 
volviendo a incluir el esquema pa- 
ra seguirlos de forma íntegra y las 
repeticiones de las jugadas más 
interesantes. En este último apar- 
an íre las decisio- 
nes se encuentra la 
elección de los 
patrocinadores. 


tado se echa en falta un mayor 
aprovechamiento de la capacidad 
de ambas consolas, ya que las 
imágenes ofrecidas no son dema- 
siado espectaculares. Tampoco 
hay muchas sorpresas en (as com- 
peticiones y en los clubes de los 
seis países recogidos. Ante la falta 
de nuevos alicientes en los aspec- 
tos mencionados, el único alicien- 
te ofrecido por Codemasters es la 
actualización de la completa y am- 
plia base de datos. Donde el nue- 
vo Manager 2003 sigue tropezan- 
do de forma estrepitosa es en el 
elevado tiempo de espera al que 
se ve obligado el usuario entre jor- 
nada y jornada. chip&ce 
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Según Versión 
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La naturaleza del juego no da 
para demasiadas fiorituras 
gráficas. Las repeticiones no 
son nada espectaculares, aun 
que son las únicas que se sa- 
len de la monotonía de los 
menús. 


El doblaje al castellano se 
deja notar bastante en los co- 
mentarios de las repeticiones 
y en las órdenes que es posi- 
ble dar desde el banquillo 
cuando se siguen los partidos 
mediante esquemas. 


BLDBFÍÍ^^^ 




El sistema de menús esconde 
todo tipo de decisiones tanto 
tácticas como de gestión. Lo 
peor es el prolongado tiempo 
de espera mientras el progra- 
ma carga los datos. 


p 


La gran cantidad de decisiones 
a tomar y sus múltiples uín- 
culacíones. hacen que el pro- 
grama tenga una uída que se 
acerca de forma asístólica al 
infinito. 


me.-jnF=? LVEP=?siori 



. Las dos uersiones son 


i prácticamente idéntí- 


f cas. Incluso el pre- 


cio de uenta es el I 


mismo. Á 
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L-:i versión rk - FIFA [Jrim be ím- • Bí ly 
íJvcjni I ' i ifiTM i - LiHíJ . !mplií:i variedad lIí^ 
ines Li una qrai i sencillez en el ■ intral. 


Tras aparecer para 
PS2, GC y Xbox, FIFA llega a 
GBA. El nuevo juego mantiene la 
variedad de opciones y la enorme 
cantidad de licencias oficiales in- 
cluidas. Así, se recogen los clu- 
bes de 14 países, sólo uno me- 
nos que las versiones citadas. 

Sus uniformes son un fiel reflejo 
de los oficiales y los jugadores, 
también reales, están bastante 
actualizados. Junto a las diferen- 
tes competicio-^^ 
nes ligueras 
hay que 
mencionar 
la UEFA y 


la Liga de Campeones. De todas 
formas, no es posible disputar 
una temporada con varias compe- 
ticiones simultáneas. En el siste- 
ma de control la sencillez es la 
nota característica. Para ello se 
emplean cuatro botones: dos 
frontales (pase raso y disparo), y 
dos laterales (velocidad y pase al- 
to). Si a ello le unimos la posibili- 
dad de lograr grandes efectos, un 
terreno de juego con unas reduci- 
das dimensiones y una velocidad 
elevada, podemos hacernos una 
idea de la cantidad de oportunida- 
des de gol que se generan en ca- 
da partido. De todas formas la 
efectividad goleadora puede ajus- 
tarse mediante los cuatro niveles 
. de dificultad. En los gráficos, 
se ha optado por una pers- 
1^^ pectiva lateral. »«-chip&ce 




n Destaca la repro- 
üi iLTión ÜG los unl- 
íormes, así cornn la 
lista de licencicis I 


Aunque en la prime- 
ra partida pueda 
parecer que es muy 
sencillo marcar 
goles, es posible 
aumentar la dificul- 
tad de los jugadores 
de campo, por un 
lado, y de los porte- 
ros, por otro. 


Se incluyen seleccio- ^ ■ A I 

nes nacionales y clu- ‘ 1 1 I " ' 

bes de 14 ligas: ■ 

Escocia. Suecia, _ 

Suiza. Bélgica, Alemania. Corea, Austria. Francia, 
Italia, USA. Inglaterra, España, Dinamarca y Noruega 
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La pgrspecíiua lateral, úni- 
ca incluida en el juego, 
permite seguir perfecta- 
mente el desarrollo de los 
partidos. Además ofrece la 
posibilidad de repetir 
acciones del juego en el 
momento deseado. 


La música es una mera 
comparsa. En cuanto a los 
efectos de sonido, como es 
lógico, no hay comentarios 
siendo los gritos del públi- 
co lo más destacado. 


La sencillez es predomi- 
nante en el control del jue- 
go. El reducido tamaño del 
terreno de juego hace que 
las oportunidades se suce- 
dan en ambas porterías. El 
ajuste del niuel de dificul- 
tad es fundamental. 


La oferta de competiciones 
g clubes sigue la misma lí- 
nea que caracteriza a las 
restantes uersíones de 
FIFÑ. Es una pena que no 
puedan diputarse uarias 
competiciones en una mis 
ma temporada. 
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Consulta la^bases^en" tu "sala^más’'cercan£ro^errwww!coñfederacÍoñxom 


ALCALÁ DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Tá: 918 802 692 
area51@confderacion.com 


ELCHE (Alicante) 

C/ Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel.: 965 459 395 
phobos @ confderacion.com 

LOGROÑO 

Avdo. Doctor Múgico, 6 
Tel.: 94 1 287089 
vostagos@confederacion.com 

MOTRIL 

CC. RADIOVISION 
C/ Nueva, 44 
lei.:958600434ext.208 
rodi@confderacion.com 


ALCOBENDAS 

C/ Ramón Fernández Guisasolo, 26 
Tel.: 916 520 387 
pegaso@confederacion.com 

FUENGIROIA (Málaga) 

Ed. Windsor Parle 
Av. Jesús Sontos Rein, 19 
Tel.: 952 666 663 
memorycall@confderocion.com 

^UDRID•Callao 
C/ Preciodos, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios@confderocion.com 

PAMPLONA 

C/ Iturroma, 28 (trasera) 

Tel.: 948 198 031 
hackers@confderacion.com 


BARCELONA 
C/ Diputació, 206 
Tel.: 933 232 235 
odyssey@confederacion.com 

GIRONA 

C/ Emili Grahit, 63-67 
Tel.: 972 224729 
rockel_faclory@confederacion.com 

MADRID-Moncloo 
C/ Meléndez Voldés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos@confederacion.com 

PAMPLONA (Boroñain) 

Av. de Pomplono, 33 
Tel.: 948 Ó74 447 
dock_boy@confederacion.com 


BARCELONA 
CC. Glories 
Avda. Diagonal, 280 
Tel.: 934 860 064 
ueshibo_ormy@confederccion.com 

PRÓXIMA APERTURA: 
SALAMANCA 

NUEVAS FRANQUICIAS: 

917 79) 304 

y expansionOconfederacion.com 

StRVICIO DE ATENCIÓN Al CUENTE: 
902 15 23 18 

y otencion clienFe 6confederocion.com 


BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Tel.: 966 806 982 
templorios@confederacion.com 

GRANADA 
C/ Luis Braille, 8 
Tel: 958 258820 
novo @confederocion.com 

MADRID-Vallecas 
Av. Mariano Pineda, 1 
■ Tel.: 914 788 657 
horkonnen@confederacion.com 

SAN SEBASTIÁN 
Avda. Isobel II, 23 
Tel.: 943 445 660 


BURGOS 
C/ Avellanos, 4 
Tel.: 947 271 166 
aflontis@confederacion.com 


IRUN 

C/ Luis Mariano, 7 
Tel.: 943 635 293 
vrtirriors@confederocion.com 

MÁLAGA 
Pídelos Tilos, 30 
Tel.: 952 362856 
faptors@confederocion.com 

STA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chapatal) 
Tel: 922 222 404 
nivel21 ©confderacion.com 


CASTEUON 
Av. Rey Don Jaime, 43 
Tel.: 964 340 053 
solaris@confederacion.com 


LEGANÉS 
C/ Mesones, 7 
Tel.: 916 898 842 
nigromontes@confderacion.com 

MÓSTOIES 
Avda. Portugal, 8 
Tel.:916171115 
rebel_moon@confederacion.com 

VALENCIA 
C/ Ribero, 8 
Tel.: 963 940 311 
falcons® confederacion.com 
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Por fin, la meior 
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Incluye un CD-ROM 
con programas completos 




SOFTWARE VAtORAOaiW 80 € 


COROar (TRE40 


foros oFsauoRiD/o 


oniwrosPtRKCTn» cbkjiíos photoshop 


wagozine 


Te presentamos la nueva revista 
Digital Camota Magazine. 

Para que descubras todos los 
secretos de la fotografía digital. 

Y para que disfrutes con los 
resultados. Porque la revista líder 
en el sector llega a España de la 
mano de quien mejor sabe hacerlo, 
el Grupo Zeta. 

Descubre cada mes y en tu quiosco 
todos los trucos, aplicaciones y 
programas que van a convertirte 
en quien más sabe de lo que más 
te gusta. 

Y con cada número un CD-ROM, 
de regalo, con programas 
completos para sacar todo el 
partido a tu equipo. 


GRUPO ZETA 

WWW grupozeta es 


¡nOiSIVA! jjomoi virtuaih oe cámaras en el cd-rom» 


mogozine 


4,25 € 


i100 fainas OKI cursos, 
anáfeis de productos 
y mucho más! 


LAS MEIORES FOTOS 
NOaURNAS 


wun KttMm m? ^ wrn 


HAGA OBRAS OE 
ARTE CON SUS 
CREAQONES 

wkAMo tn «< iP f 


UE GRABADORA 
CD ELEGIR? 


ixtkA‘ Paint 
ShopPro? 


St TUTORIAUESYAYUDA 

M»cswA». conscj(»y<»<w4wp«.i<ic^iA 


Digít^ítTltT 


Mu «wipicta t)ui<) para 

b^atmpia 


U MHC?. COMPLEMENTO 
PARA 10$ USUARIOS DE 
CÁMARAS DIGITAIES 


Por s6lo 

4,25 € 


A partir del 26 de diciembre 
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Wtll Stacktd Pi/ia 


Trailtr da 
Phil Casiidv 


links View! 
Hcights 


Wall Stackad Pi?/a 


Wall Stackad Pi¿?a 
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Coronal 


Holal Ocaaa 
Viaw 


Taxis Kaufman 

Q Club Malibú 

Q Chapa y Pintura 

n Objeto Oculto en Alto 

@ Estadio Hyman Memorial 

Q Tienda de Herramientas 

@ Imprenta 

ii Objeto Oculto en Bajo I 

Q Estudio de Grabación 

© Pole Position 

Café Bobina 

W Salto Único en Bajo I 

@ Estudio Cinematográfico 

Explosivos 

Comisaria 

Q Salto Único en Alto 

O Bar de los Moteros 

Q Tienda de Armas 

9 Hospital 


Q Casa de Tía Key 

O Tienda de Ropa 

O Farmacia 
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1] l-A FIESTA 




Grand TheftAuto Vice City es. rientro de su gen efe. ei juego més largo y 
complejo que podemos enconirar en PS2 Aún con ta ine¿J|»iQle!^iyu^ que 
supone una guía, alcanzar el 100%. será un colosal reto quíponílfá a'prae)]í^L§^ . 
nuestra paciencia y habilidad Aquí os ofrecemos la manera mas seríc/lía - 
lograrlo. aunque os recomendamos que siempre que sea posible mienieis 
superar los retos por vuestros propios medios De esa forma, desCL^féis é{ 
verdadero encanto y las dimensiones de esta extraordinaria aveDíiifó|ÍSt¿es 
el mejor consejo que podemos daros, pero hay algunos más qü"e os ayudarán: 


1) Salvar la partida cada vez que se logra algo importante o sa pasa ununMn. 

2) Memorizar la localización de ítems, estrellas y armas. 

3) Caminar siempre que se pueda 

4) Buscar los objetos ocultos desde el principio para 

5) Si la misión no nos marca un tiempo limitado para su 
perar el 100% de la vida o el chaleco, y llevar todo el 

6) Evitar enfrentamientos innecesarios 

7) Usar el dinero. De poco vale acumularlo, asi que compra 
negocios sin miedo Podras salvar sin tener que cruzar todo 




N uestra primera misión es sencilla Tenemos que ir a una fiesta en ei yate del 
Coronel Cortez, peio antes tenemos que buscai una indumentnra apropiada 
paia la ocasión Rosenberg nos manda a la tienda de rojta Raphael's. que esta 
situada no muy lejos de su despacho üna ve? emper líollados. nos encaminamos 
hacia el yate con la bomia moto que un inconsciente aparca delante de la tienda Ya 
en el Darco, te presentaian a algunos de los personajes que más adelante serán 
parte fundameníai del juego Mercedes, la hija clel Coronel, que nrjs ha acompaña 
do todo ei tiempo, nos pedirá que la llevemos al club Pola Posiiicn Está muy cerca 
de allí y no hay tiempo, por lo que no deberemos tener ningún problema 


D: 


3] FURIA EN El lURADO 


e vuelta al despacho de Rosenberg Antes 
de entrar sonará el moví! y tendremos un 
amago de corrversacion con alguien que parece 
tener relación con nuestro problema Va dentro 
del despacho, el abogado nos encarga la misión 
de disuadir a lor, miembros de un jurado Para 
tener más argumentos para convencerlos por 
arte de magia, en la entrada aparecerá un mar- 
tillo con el que deberemos arreglar los coches 
del jurado Fl primero está al Sur e 'ntentafá 
huir, aunque sin suene Golpeamos el coche con 
el martillo y. cuando los daños sean importan 
tes. saldrá por patas y habrá cambiado de opi- 
nión El segundo coche está en el Morte y en 
esta ocasión sin ocupante Hacemos lo mismo 
hasta destrozarlo Con eso habremos completado esta fase en la que el único pro- 
blema posible es que nos pille ia pob en plena labor Si ocurre, no nos enh entare 
mos, correremos basta despistarlos v volveremos al tajo cuando no estén 


V olvemos al despacho del abogado Mos 
cuenta que nay una persona que puede 
saber algo sobre nuestro problema, Kent 
Paul, el soplón Frecuenta el club Malibú, 
situado ai Norte de nuestra posición, asi que 
ve en su busca Tras un breve encuentro con 
Kent, su información nos iies'ará a buscar a 
un cocmeio en ios callejones próximos a 
nuestra guarida El tipo de los fogones se 
pondrá chuleta v tendremos que darle vuelta 
V vuelta de galletas Como postre, ei «Argui- 
nano* nos dejara un móvil que nos sera de 
gran utilidad Aparece en escena Lance, en 
e! futuro nuestro socio en vanas misiones, 
que nos propone unir nuestras fuerzas a ia 
vez que surgen en escena los ayudantes de! 
cocinero Ve al coche de Lance y dirígete a 
la tienda de armamento Nos cuenta lo que 
podemos comprar y nos vamos a! hotel 


H] DISTURBIOS 
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A unque en teona, se trata del primer encargo 
de constructor Camngton como nos lo 
ofrecen en el despacho se In apuntamos al abo- 
gado Tenemos que disfrazarnos de obrero e 
introducirnos en una especie de manifestación 
Üna vez allí, iniciaremos una pelea con los obre- 
ros basta que todos acaben a mamporros 
Apjcvecbando la contusión, penetraremos en el 
recinto y destruiremos los camiones de ia com- 
pañía lo mejor es meterse en ios callejones 
laterales y. desde allí, abnr fuego contra los 
camiones Los vigilantes jurados pueden incor- 
diar, pero no deben ser un gran obstáculo Fs 
posible que las explosiones alerten a la policía, 
con no dispararles y huir, asumo arreglado Al 
acaban esta misión recibiremos ia llamada del Corone! Cortez y otra de un des 
conocido que nos cita en el telefono dei centro comercial de Washington Por 
cierto, ya podremos recibir también encargos de Camngton en su obra 
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H] 5EÑDR. SÍ. SENIOR 


1] UA CAZA 


D íaz es un pef 
sonaje un 
tanto bestia y de 
reacciones impre- 
decibles En esta 
ocasion se mues- 
tra un tanto 
comedido y sólo 

te encomienda u a la guaiida ae un tipejo 
que le está robando No hay que acabar con 
él Ai llegar al apartamento en cuestión, nos 
descubrirán y el elemerno intentará escapar- 
se por tas azoteas Sólo bay que seguirlo 
Cuando salte de! tejado a la calle tendremos 
que hacer lo mismo y montamos en el scoo- 
ter Ellos nos dispararan pero sólo tendremos 
que segiuríos a cierta distancia y esquivar ios dispaios aprovechando la 
agilidad de la moto Dan una vuelta grande pero en unos minutos llega- 
ran a su destino y ahí termina nuestra misión 










OH 


C ortez quiere ayudamos pero mientras 
iC‘b utiliza para sus intereses En oi 
siguiente encargo nos enviara en busca de 
un mensajero Du»ante el trayecto nos avi 
san de que nos pasemos por 'a tienda de 
armas Si no tenemos una metralleta y bas- 
tante munición será conveniente que haga- 
mos caso a la recomendación Una vez bien 
pertrechados ai Centro Comercial de 
Washington, pieteiiblemorte en una moto 
potente Allí ñus espera un personaje con 
un pintoresco aspecto aírancesado que 
tras intercambiar con nosotros unas pala- 
bras, saldrá volando ai tratarse de una 
trampa y estar aquello infestado de policí- 
as Tendremos que seguirle y como él esca- 
pa en moto, lo mejor será ir a por él con 
otra para poder disparaue poniéndonos detrás Cuando consigamos fulminarlo, 
sólo nos quedara quitarle el rnaletin con los crups y escapar de la policía camino 
del yate de Cortez 


E ’ Coronel comienza tuerte Su pnmer 
piicdrgc sera eliminar a una persor^a que 
le ha íraiciorvido y para ello, corno buen 
aficionado a! bncoiage. nos entrega una 
sierra mecan'ca Tenemos que u a su apar- 
tamento V subir hasta el ático donde nos 
espera el tronco (a serrar) acompañado por 
dos guardaespaldas (Pikolín) Pueden cau 
sarnos unos daños mínimos, pero no son 
especialmente duros E! «tiaidorzuelon con- 
sigue escapar, micialmente. y tendremos 
que seguirle por la calle Con la sie'ra se 
coire muy mal, cambiamos el arma hasta 
darle alcance y le aplicamos un tratamien 
to Como la escena es aotológica, saltan 
las alarmas de la policía con dos estrellas y 
deberemos huir a toda pastilla Recibiremos 
la orden de ir hasta e! Taller de Pintura de Vice Point, al Norte de! apartamento 
No está muy lejos y la presión de la policía no sera demasiado astixiante Al 
entiar en el Taller, desaparecerá la amenaza 


3] anbel.es EUARC^IANES 


C ortez nos hace un encargo un 
tanic peliagudo Se trata de 
robarle un tanque ai ejército, aprove- 
chando el paso de un conwy por 
medio de la ciudad £t trabajo tiene 
mucha miga porque hay soldados a 
pie custodiando ios flanees y camio- 
nes por oelanie y detras dei tanque 
Los militares no se andan con chiqui 
tas y cuando comienza la acción, su 
potencia de tiro nos podrá aestro/ar 
en pocos segundos Hay vanas fomias de afrontar este leto pero nos quedamos con 
la más elegante colocar un coche delante dei convoya buscar una posición para 
disparar con el snipef al soldado que va en la torreta de! tanque A partir de ese ins- 
tante. se desata la batalla y sólo !a rapidez y la suerte pueden evitar ia catástrofe 
Aunque parezca imposible en medio de esa tremenda ensalada de tiros, debelemos 
llegar hasta el tanque con ia poca vida que nos quede tras los atropellos y disparos 
Una vez dentro, la cosa es más sencilla Todo le que nos toque, saltara por los aues 
! y sólo deberemos preocuparnos de llegar a la guarida, que aparece en e' radar y el 
! mapa, antes de que se autodestruya el tanque 
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E Coronel nos encomienda la protección de un amigo suyo en una transacción 
Piimero hay que ir ai parknig para recoger una ametrallado' a contundente Ahí 
nos espera Lance, que se apunta a la fiesta Con é! llegamos al punto de 
encuentro, donde tomamos posiciones en alto por si hubiera lio Subimos la esca 
lera, nos pegamos bien al t:lo (haciendo poco caso de ¡a marca del suelo), nos 
agachamos |L3) y apuntamos a (os cubanos Esperamos a que empiece la acción y 
entonces disparamos a los cubanos Hay una barra que mdica la vida de Díaz y si 
lo matan, la misión habrá terminado Ademas del coche en el que llegan ios 
cubanos, irán apareciendo mas vehículos E! orden de aparición es dos coches 
por la derecha, una furgoneta pnr ia derecha, una furgoneta por la izquierda y por 
último, dos motoristas Lance derribará 
a uno de un tiro y nosotros seremos los 
encargados de perseguir ai otro Hay 
que ser muy rápido la moto de rnoto 
cross es menos manejable que la de 
carreras y hay que ayudarse en los giros 
con ei treno de mano Intentamos 
ponernos detrás y alcanzarlo con !a 
ametralladora Recuperamos el maletín 
y se lo llevamos a Díaz 


5] iTDDaS CBN I.AS MANDE ARRIBA! 


E S el último encargo del Coronel Cortez se siente amenazado y decide poner 
nena de por medio Nuestra misión será evitar que sus enemigos fe e'immen 
V paia ello embarcaremos en su lujoso vate para darle escolta Nada más salir 
de puerto, empieza el ataque Con ía ametralladora como arma más idónea, 
debemos centrar nuestra puntería en ios tiradores, aunque si hacemos expiotar 
los barcos conseguiremos e! mismo resultado Tras ¡a primera oleada, ia amena- 
za aparecerá esta vez por la proa (por delante para los de secano), v llegaré 
desde unos barcos y 70diecs Es posible que alguno logre subT En medio dei 
baile, la amenaza llegará desde ei aire en dos helicópteros que st nos descui- 
damos un poce, dejaran a sus hombres 
en cubierta Casi sin tiempo paia reac- 
cionar. hara acto de presencia un pode- 
roso helicóptero militar que deberemos 
derribar Los cohetes son buenos pero 
también la ametralladora funcionará 
Tras acabar con ei aún tendremos un 
poquito de trabajo y éste sera el de qui- 
tar del camino el resto de barcos que 
nos bloquean el paso 
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5] PHNQM PENH ‘BB 


U na misión novedosa Acompañados 
por Lance en un helicóptero, 
deberemos diezmar a la banda del 
sujeto que seguimos en la anterior 
misión Están en las rnansiones aban- 
donadas de Vice City y tendremos 
que afinar la puntería para sacarle el 
máximo partido a la destructiva ame 
tralladnra que maneiaremos 
Seguramente, esta es también una de 
las armas menos manejables y. al 
principio, es posible que no le demos 
a nadie El helicóptero, aunque no es 
mc 7 delicado, tiene una baña que 
representa su resistencia Si no nos 
pulimos con cierta maña y velocidad, 
lo más seguro es que en la última 
íerra/a nos fundan Una ve? lecupera- 
do el dinero de Díaz podemos mar- 
chamos de la zona tranquilamente 




3] BARCD MÁS RÁFIDD 


P ar"'endi desde la Mansión de Díaz 
deberemos desplazarnos hasta el 
Astillero para robar una lancha motora que 
parece ser la más rápida de toda la costa 
Antes de salir de la choza de Díaz, estaña 
bien que nos pasáramos por e! laberinto y 
nos hiciéramos con el smper (nlle con mira 
telescópica) para eliminar desde lejos a 
buena parte de los vigjlantes, todos los visi- 
bles imcialmente Cuatro de ellos no son 
visibles hasta doblar la esquina de la nave 
V aquí será necesario cambiar el rifle por 
una ametrallarínra u otra arma que apunte 
auTomaticamenTe Para bajar el barco de ia 
grúa hay que pulsar un interruptor situado 
dentro del edificio V- aunque parezcan ino- 
fensivos, esta custodiado poi tres rtabaia- 
dores que también deberemos i^despedr;» Nada más pulsar ei botón, aparecerán 
mas vigilantes por ¡a puerta, seis Montamos en el barco v ponemos rumbo a la 
mansión de Díaz sorteando a la policía que nos espera en lanchas 


H] OFERTA Y OEMANDA 


D íaz pretende asestar un nuevo golpe a 
sus competidores robándoles una valio- 
sa mercancía Acompañados por Lance en 
la motora mas rápida de todo Vice City, 
tenemos que llegar al barco antes de que io 
hagan los dueños del algo Nuestros com- 
petidores parten con ventaja, pero sus lan- 
chas son mas lentas y en los primeros giros 
ya habremos adelantado a dos de ellas A 
mitad de recorrido. si todo ha ido bien, tam- 
bién superaremos a las otras dos y nuestra 
única preocupación deberá set completar 
las ultimas curvas y llegar los primeros al 
barco A parttr de aquí cambia la fase v en 
vez de pilotar tendremos que disparar 
Primero son dos lanchas que se aproximan 
por detrás, después un helicóptero y. final- 
mente. otra por delante Intentaremos eli- 
minar primero al tirador de las lanchas, de esa rorma no sufriremos daños, y en 
cuanto al helicópteio, dispararuJo directamente a la panza 


///, 

E] BORRAR 


I A hora que sabemos que Díaz ha sido el 
! r^i>d"S8:ne de nuestros problemas, vamos a 
borrarlo dei mapa Lance nos cita en la entra- 
da de la mansión de Díaz y liega con alguna 
ayuiJa extra en forma de ametralladora 1.a 
entrada principal esta bloqueada poi lo que 
habrá que encontrar otra ruta Hay dos posi 
bles por ia parte de atras o por el lateral del 
laberinto En cualquiera de las tíos, encontra 
remos resistencia y ambus van a dar cas< al 
mismo punto Una vez dentro, se suceden 
escaleras y pasillos con defensnies por todas 
partes, hasta que lleguemos a las inmediano 
nes de Díaz El «brutoteí- saldrá a nuestro 
encuentro con lo que queda de sus guardaes- 
pakias y os adelantamas que aguantará 
mucho plomo antes de caer La misión .sera 

fallida SI eliminan a Lance, así que será __ 

mejor que cuidéis de él y os anticipéis a sus movimientos Con Díaz aitminado. la 

mansión pasa a vuestro poder y desde eiia accederemos a nuevas misiones 




AVESY C AHRINETn M 


1] HIERRO DEL CUATRO 


E ' constructor Camngton es un bicho 
de cuidado Nos manda a! carnjjo de 
golf[iárd dar canela fina a un pez gordo 
Conro es un lugar muy selecto nos propor 
Clona un carne y nos da la dirección de 
una rienda de ropa deportiva Una vez que 
estemos vestidos para la ocasión, vamos 
al club de golf y allí nos encontramos con 
el primer inconveniente un detector de 
armas Al pasar por el, perderemos todas 
las armas de fuego y. si no tenenKis ninguna arma blanca, deberemos apañamos con 
un palo de goftqiiQ encontraremos a la derecha Una vez localizado el sujeto, descu- 
briremos que tiene mas guar(iae,spaidas que Bisbai Nada más acercarnos empezará 
el baile y el pez goido huirá en un carrito de golf Aunque parezca impo.sible, pasamos] 
de los guardae.spaldas y perseguimos a nuestro objetivo En la persecución alocada 
que se inicia, los gonla.s nos alcanzarán unas cuantas veces, pero no debemos perder 
de vista a nuestro sujeto porque a la piimríta de cambio intentará salir del club Si se 
os resiste esta misión, al volver a empezar podéis colocar un coche taponando el 
detector de armas el goido intentará huir pero no podrá 


i^E 


Istamos ante una de las misiones más on- 
.ainales dei juego aunque no de ¡as mas 
divertiaas v sencillas Nos encargan demo- 
ler un edificio en construcción de la coít» 
petencia Para volarlo vamos a fectirni a 
un ingenioso si.síema usando un helicóp- 
tero teledirigido de pequeñas dimensio- 
nes Es una prueba cronometrada (7 
minutos) y a la dificultad de su comple 
JO manejo, sobre todo hasta que domi- 
nemos bien los controles, hay que añadir )a presencia de obreros y vigilantes 
Son cuatro bombas y hay que rieposfíarlas sobre unos bañiles situados de la 
siguiente ♦orina uno en la planta baja a la ;/quieida. otro en la primera planta a 
la izquierda, otro en la segunda a la derecha y por último, otro en la tercera a ia 
derecha Para eliminai a los que nos atacan solo hay que golpearles con las beli- 
ces Para colocar la bomba nos situamos encima del bañil y pulsamos Circulo Es 
una de esas misiones que requieren un poco de paciencia, pi?fo también hay quien se 
¡a ha pasado a la primera y sin mayores coniplicaciones La clave es subir vertirai- 
menre por el hueco de ia escalera y no como lo haría una persona andando 
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5] RSI.EA EN EL. BAR 


■■■DBSsassaB&ssz 

U na misión con bastantes complica- 
ciones Han secuestrado a Lance 
V debemos ir a rescatarlo al desguace 
antes de que sus captoies lo maten 
En ¡a pantalla encontraréis un indica- 
dor de la vida de Lance, asi que cuan- 
to antes lleguemos y eliminemos a sus 
secuestradoies, mas posibilidades 
tendrá Lance de sobrevivir En ia 
entrada del desguace nos espera un 
coche cruzado con tres vigilantes, 
arremetemos contra e! / atropellamos a los que salgan al paso de nuestro coche, 
una vez dentro Hay que llegar hasta el sitio en que lo tienen escondido y liquidar 
a sus torturadores En cuanto toquem«Js a Lance se activará una secuencia que 
nos daré un respiro A! terminar ésta, los secuestradores continuaran su ataque 
los hay a pie y también en lo alto de las instalaciones Hay un coche a la izquier- 
da, montarlos en él y llevamos a Lance ai hospital En el camino, nos atacarán 
desde otros coches pero sobre toao ai pnncipio Si nos damos prisa, una vez que 
salgamos del barrio ya tendremos el camino casi despejado hasta el hospital 
Lance te citará para ir en busca de Díaz 


í 


S e trata de una acción de sabotaje .-jyy 

para enfrentar a los cubanos con los • I 
haitianos lo pnmeio que tendremos 
cambiar ropa para 
hacernos pasar por de 

bandas por tien- 

da de ropa Littio Habana, que aparece 
en camisa 

deoeremos localizar la Funeraria de 
Romero y empezar ei baile Cuando nos 
reconozcan, todos los haitianos se nos 
echarán encima y, en medio de la refríe- 
ga. el coche fúnebre que tenemos que 
destruir intentará huir S> nos ponemos 
de este 

ataúdes por lo que deberemos situarnos 
en paralelo y abrir fuego con la ametra- 

Hadara Es posible que, durante la persecución, aparezcan coches haitianos 
para entorpecernos, pero deberemos centrarnos en nuestro objetivo No sera 
muy difícil acabar con él 


M uerto Díaz, Tommy se convierte en el nuevo dueño de la mansión, pero 
aun tendrá que hacerse también con sus negocios Son una sene de mu 


I V I aun tendrá que hacerse también con sus negocios Son una sene de misio- 
nes especificas de ia mansión y esta es la primera de todas Tendremos que 
<íexplicaf!e» a los do las tiendas dei Centro Comercial que si no nos pagan por 
nuestra protección sus negocios peligrarán En tan sólo cinco minutos hay que 
destrozar todos los escaparates marcados en el mapa Buena parte dei tiempo 
se nos irá cammo dei Centro Comercial, asi que tenemos que volar Si no tenéis 
armas apiopiadas para acabar con los escaparates, podéis comprar un martillo 
en la tienda de herram-entas Empezad a romper por la planta de abajo y. cuan- 
í do ya no quecie ninguno, tomad las escaleras mecánicas hasta el piso de arriba 

1 ' y acabad con los restantes A medida 
que rompamos lunas, la alarma policial 
irá subiendo No os paréis a pelear, con 
1 el chaleco y la vida tendría que ser sufi- 
cente para acabar con todos cristales 
antes de que nos tumben Al destrozar la 
última luna, cesarán ias alarmas 
más de 2 000 Dolares ubtendremos la 
] posibilidad de romprai cualquier negocio 
la 




3] TIERRA DE POUS 


U no de nuestros mutiles ayudantes ha puesto una bomba en el centro comercial, 
pero no ha funcionado ei temporizada' La policía ha tomado los alrededores y 
para iiegar a ia bomba hay que disfrazarse de pol Debemos piovoca* que los policí- 
as nos siqan Idos estrellas} y meterlos en un garaje No hace falla que nos persigan 
desde el principio, lo mejor es hacerlo cerca del garaje lo normal es que entien con 
nosotros dentro, con coche y todo Pero también vale a pie y luego tomar el coche 
de policía que hay a la izquierda según se sale del garaje Disfrazados y motoriza- 
dos, podremos llegar al centro y activar ia bomba que, por desgiacia solo tardara en 
explotar 5 segundos La alarma policial sera de b estrellas Salimos poi la iPisma 

puerta que entramos, montamos en el 
coche y vamos en busca de la estrella que 
hay ai lado Tras rebajar ésa no estaña 
ma! que intentáramos bajai dns más la de 
los matorrales cercanos a la comisaría y la 
que hay en los callejones próximos a la 
pizzena Lance no puede quedarse atrás o 
morir Con esta misión, nuestro plan de 
extorsión se habrá completado y en la 
mansión podremos recoger hasta 5 000 $ 


S eguimos en busca de benefactores y 
ahora le tota ei tumo a un bar de 
moda de Ocean Beach El dueño se mega 
a pagamos y hay que demostrarle que 
somos la única opción posible en segun- 
dad Acompáñanos por dos de nuestros 
matones, y no de los mejores, partimos 
haca el bai En la entrada hay dos vigilan- 
tes V para quitarlos de enmedio no sera 
necesario m acercarse si tenemos el rifle 

de mira telescópica Una vez eliminados, entramos en la terraza v hablamos con el 
dueño Nos d'ce que arreglemos el asunto con la empresa de segundad que hay por 
allí cerca y en ese ínstame aparece en pantalla una cuenta atrás de cinco minutos 
Al callejón donde se encuentran se llega en unos pocos segundos y podemos hacer 
algo parecido a lo que hicimos con ios de la puerta del bar, pero con algún arma 
más potente, como una ametralladora pesada o el lanzacohetes Al caer ios de ía 
entrada, tendremos que iniciar ia persecución de dos vigilantes que intentan esca- 
par en rnoto Aunque corren bastante, les alcanzaremos rápidamente y será pan 
comido tirarlos de la moto y darlí3S pasaporte No pasa nada si dejáis atrás a vues- 
tros acompañantes en cualquier momento de la misión 


H] UOUIDA Al- CaSRAbOR 




L a Mafia pretende sacar tajada de nuestros negocios y para conseguirlo, manda 
a unos cuantos de ios suyos a saquear ias recaudaciones de nuestros negocios 
Siis movimientos dependeián del número de negocios que tengamos ya en funcio- 
namiento y dando, por tanto, dinento Tras peiar la imprenta, se encaminarán al 
Astillero (si ya genera dinero) y nuestra misión será pararles los pies sin ningún 
tipo de contemplaciones El siguiente destino de unos nuevos recaudadores será 
el Concesionario (si ya produce) o la propiedad que se encuentre mas próxima 
Los fundimos y vamos a por ia ultima pareja de recaudadores que puede estar en 
las inmediaciones de la Fabrica de Helados, por ejemplo 












SI MANTEN A TUS AMIGOS CERCA. 


E sta misión viene a ser el final de la historia Forelli viene a la mansión a perdimos 
cuenició pero en realidad viene a por todo Lance, como ya imaginábamos, nos va . 
traicionai Llegarán las primeras oleadas de 
enemigos y los debemos parar desde las 
escaleras próximas al despacho Tras ellos, 
aparecerá Lance v tendremos que perseguir- 
lo hasta la azotea Allí nos espeia bien arma- 
do y protegido El choque frontal es casi un 
suicidio, por lo que recomendamos correr 
hasta la plataforma del helicóptero y desde 
allí Tundirlos con unas granarlas Una vez que 
ha caído Lance, bajamos al despacho y reci- 
bimos a Forelli como se merece En diversos 
puntos de la casa encontraremos chalecos 
corazones y armas Como no hay tiempo, 
cada vez que nos veamos en apuios, a por 
los Items Forelli llega bien escoltado y es 
duro de pelar Golpeamos con cuidado y nos 
vamos a recuperar fuerzas Asi hasta que 
caiga, y a disfrutar del final 


S] ABEBIND PBICDPATA 


E mulando a ios chicos de «Operación Triunfe», los rockéfos t<enon que acudir a 
un 1 iteoda de discos para fumar su nuevo disco a sus fans la cosa no lendría 
mucho interés si no hie:a porque están recibiendo amenazas de un pirado psico 
pata que ha jurado acabar con ellos Nos montamos, solos, un ia Limusina v 
vamos 3í tmgiao Entre ¡as ta/is hay una que tiene más pelos en las piernas Que 
The Scope ¿sospechoso, no’ Por si esto no fuem ya de fwr sí tremendamente 
Violento, el travestido seguidor saca un a^ma. abre fuego contra el vigilante v se 
da a Id fuga Nos toca perseguirlo v ya os antiCipíimos que la Limusina es uno de 
los vehículos menos ágiles £i reco- 
rrido que seguirá ei perturnado es 
siempre el mismo y las cosas que 
pasan también Decirnos esto para 
Que intentéis meinonzar sus inqui- 
ñuelas Hay que hacerlo todo a le 
burro pero s» podéis cerrarle el 
paso V fundirlo a pie mejor que 
mejor ios camiones que aparecen, 
les coches que se cruzan, etc . 
siempre lo harán de; mismo modo, 
tenedlo en cuenta 


MISIONES CDI_ATERA(_SS 


1] EL. JUBO DEI- AMOR 


E l grupo ¿Pie ¿/Sí requiere los seivicios de Tommy para hacerles unos recados 
■j'i tanto comprometidos pora la gente famosa En primer lugar nos mandan a 
büscai cierta sustancia que eüos Maman el jugo del an¡or Por aquello oe que se 
trata de algo líquido, nos citan con un camello en el centro de la ciudad Lo mejor 
sera buscar una moto deportiva y aparcar en dirección a la carretera antes de 
tocar el claxon Aparecerá el sujeto en cuestión y nos timará ilevartricse e! dinero 
Sin damos nad<3 a cambio Como huye en moto como la nuestra, tardaremos solo 
unos segundos en alcanzarle y con la ametrailacora le explicaremos que eso que 
ha hecho esta mal Una vez que ei camello sea pasto de los buitres, recogemos 
el dinero, el jugo y atendemos a ia 
Siguiente petición de los lockpros Se 
trata de buscarles compañía y como esta 
cerrado el club de ajedrez, probamos a 
ver SI se divierten con unas damas 
Vamos a pe: Mercedes ai apartamento 
de lave Pist y la llevamos con los rocke 
ros amos de un minuto y medio No hay 
que pordei m un sólo segurrdo 


3] BIRA PUBUCITARIA 


P a:a su gira v por cuestiones mo.ra- 
mente estéticas. íove F/sí quiere que 
la Panda de los moteios se enwrgue de 
la segundad Nos toca a nosotros con- 
vencerlos y no lo lograrernos hasta que 
completemos todas las misiones de los 
moteros Una vez terminadas, debemos 
volver a la casa de discos para llevar ai 
grupo al concierto la sorpresa que nos 
aguarda es urvs bomba que esta conecta 
da al velocímetro y que se activará si 

reducimos demasiado ia velocidad de la limusuTa Hay una barra que nos indica el 
nesgo de explosión y esíara completamente vacia mientras pisemos el acelerador, 
V se ira rellenando si reducimos La clave para pasar esta misión sera tomar la 
avenida mas larga, la que va hacia los astilleros, y evita» colisiones que frenen 
nuestra marcha No nay un tiempo definido para esta miS'ón. pero hay que darles 
unos mmutillos a los nxikeios para que consigan desactivar el artefacto Con la 
avenida y un tramo del ultimo puente será más que sutiuente para que lo ¡ogren 


L os moteros, gente dura y poco amiga de las visitas, nos recibe con cara de perros 
escuch.a la oferta sm muchas mteiTciones de aceptar Para que podamos negó 
ciar c'on ellos tenemos primero que demos- 
trar que somos dignos y para ello debere- 
mos ganar una carrera los rivales son tres 
y no regalan nada, pm lo que tenqremos 
que dar lo mejor de nosotros mismos con 
una moto que se maneja de una manera dis- 
tinta a las deportivas El recorüdo es largo, 
tiene abunaanto tráfico y los momentos rnás 
críticos están en sus giros Ei frene de 
mano, en este caso el trasero, será de g»an 
ayuda Ellos suelen entrar muy fuerte en ios 
gires mas pronu.nciados y también suelen 
dejarse allí los cuernos Si no ganáis a la 
primera la carrera, sólo tenéis que recordar 
los puntos críticos que os hicieron perder 
Coinciden con los de los nvaies y es ahí 
donde cobraremos ver'taia 


S] INOTANGO Al- MACHO 


P C." aquello de la marginabdad y la lucha contra ul sistema, que tanto gusta 
a los moteros americanos, el jete de esta panda de 'encueraciosv nos pide 
otra prueba de ntíelidari Se trata de montar el 
mayor caos callejero prjsible en un tiempo 
record un minuto y medio Hay ur>a barra q-ie 
indica el grado de caos y completarla es bas- 
tante complicado purqtje depende principal- 
mente deí ruido que generemos Nada más 
salir, la tomamos con ia gente y los coches 
que encontremos Llegará la poli, después los 
SWAT éi heticópero y el FBI Nos subimos a ia 
escalera que hay en ia esquina de ¡a calle de 
los moteros y desde all¡ intentamos que sal- 
íer: por ius aires todo ¡o que vaya aparecien- 
do Con un poco de suerte, lograremos ei gran 
escándalo Si no has comprado la chabola del 
final del tejado, hazlo antes de comentar la 
misión y salva riada más acabarla Luego, 
intenta reba¡ar ¡a aiorra corno puedas 











supeijuegos 




3] MOTO ROBADA 


cumplimos este encargo los moleros se ocuparán de ia segundad de Laye 
^iSten ia gira Tenemos que recuoerar la moto del jefe y lo primero que hay 
que hacer es conseguir la moto deportiva del escaparate de la tienda que hay 
enfrente del bar Con ella, tendremos 
que reali 2 ar un gran salto para caer en 
el tetado próiumo ai sitio donde los pan- 
dilleros tienen guardada la moto A los 
pocos segundos de caer, nos descubri- 
rán y entonces tendremos que hacer 
frente a un montón de enemigos 
Algunos ya están en el teiado, pero la 
gran mayoría saldrá a nuestro encuen 
tro V SI bajamos al patio saldrán por 
todas partes No es mala táctico provo- 
car su salida con una pasada por le 
parte de abajo y volver a la terraza a 
esperarlos Será más fácil y menos 
arriesgado Una vez que hayamos lim- 
piado la zona, sólo tendremos que salir 
de allí con lo moto saltando y llevarla al 
bar de los moteros 
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3] AUTDCIDE 



U na de las misiones más complicadas 
Hay que elimmar a 6 atracadores en 
menos de 9 minutos El primero, situado en 
un cartel cercano, es fácil El segundo, el 
vigilante, ya dependerá del armamento que 
tenrjamos El tercero y cuarto van juntos 
pero, SI no somos rápidos, se separarán y 
nos darán problemas El quinto, en un 
barco, es senalío pues usaremos el sntper 
El ultimo va en moto y vueia por la zona 
cercana al Coronel Dependiendo del tiem- 
po que querle puede ser un verdadero 
infierno frenarle lo mejor será anticipar un 
poco sus movimientos, observando su tra- 
yectoria en el mapa, esperado y golpearlo 
con un cocho Ur^ vez que esté en e! 
suelo, va no tendremos ningún impedimen- 
to más de lo normal v seré e¡ momento de 
fundirlo D gran enemigo será el tiempo 
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1) El_ DESARD DEI- BARCO TRUCAOO 


S erá nuestra tarjeta de presentación 
con los cubanos Se trata de una 
prueba de habilidad con una lancha 
motora trucada Tras basar el primer 
puesto de control, tendremos tres minu- 
tos para completar un recorrido con 26 
puestos más Las únicas dificultades 
serán manejarnos con ei estilo de con- 
ducción de la lancha, mucho más tosco 
que el de los coches, y los saltos, estre- 
chamientos V giros de algunas partes del 
recorrido No podemos dejamos ni un 
puesto de control, si nos lo pasamos 
deberemos reírnceder Lo más normal es 
que necesitemos de varios intentos, pero 
más o menos los justos antes de domir^r 
ia laricha Como en el juego hay alguna 
misión más con ellas, será mejor que nos 
vayamos entrertando un poco 
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1] MUERTE EN L.A CARRETERA 


T enerrxts que cepillamos al motorista que 
reparto las pti/as antes de que termine sus 
entregas, nada menos que 50 pizcas Tiene que 
darnos tiempo de sobra, pero no corrviene con- 
fiarse demasiado Lo mejor es darle un golpe, 
iirarfo de la moto y eiimmarío bajándonos del 
cocfie Con esta misión nos darán 500 dólares 
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E] EUMINA A L.A EERDEA 



E n esta ocasión tendremos que aca- 
bar con la esposa de alguien, pero 
tiene que parecer un accidente de 
coche Ella lleva un automóvil muy 
potente y no estaría demás que noso- 
tros nos presentáramos con uno de 
similares características Chocar y cho- 
car hasta que salga ardiendo 


H] CDMPRDBAR BU RBBIBTRD 


E n el aeropuerto, tenemos que recoger un sniper quq han colado dentro de la lermi- 
n )' y acabar con un personaje señalado 
por una chica L lev-a escolta pero no nos 
dará problemas y. una vez eliminados 
ambos, sólo tendremos que recoger el 
maletín y salu pitando E! verdadero pel.gro 
no son los polis, si no urros tipos en unos 
coches negros con liradnres en el techo 
Mientras nos mantengamos en constante 
movimiento, seremos un blanco más tíitíci! 

V tendremos menos problemas 



S] CABOS SUECTOB 


E S el último encargo en el apartado de asesinatos 
■enemos que hacernos con un maletín situado en 
el tejado de la Fábrica de Helados Está fuertemen- 
te custodiado por un mogollón de hombres con 
mucha artillería Hay una forma elegante de hacer 
la misión con un helicóptero al edificio más alto 
al lado de la fábrica, rifle con mira telescópica y, 
una vez despejada la zona, a por el maletín La otra, por la fuerza, nos obliga- 
rá a ir muy despacio y a tener que salir a por chalecos y corazones cada vez 
que nos veamos en apuros 



B] CARNE DE CANDN 


A l principio parece que sólo nos necesitan para llevar a unos cuantos cubanos a 
I icha; con los haitianos, pero natía más llegar allí deberemos desempeñar una 
;abot fundamental Tendremos que agenciarnos wi vehículo en el que puedan entrar 
tres cubanos A! llega: a! pumo de encuentro, seremos los encíirgados de abnr paso a 
través de las líneas enemigas Dependiendo del armamento que rengamos, la cosa 
será un paseo algo menos placentero Una ametralladora potente o el lanzacohetes 
Quitarón de en medio e! pnmer obstáculo un coche con unos cuantos haitianos alrede- 
dor A partir de aquí, arnnas ligeras hasta 
que nos ordenen eliminar al francotirador 
apostado en el tejado Una vez liquidado, 
iremos a uro limpio hasta el patio donde 
encontraremos !a furgoneta que hemos de 
robar Hay muchos enemigos, pem una vez 
derribados los más cercanos intentaremos 
salir pitando con el botín la policía nos 
atormentará durante el camino y si nos han 
pinchado las ruedas será una tarea difícil 
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3] ENCUENTRO NAVAU 


varán con una lancna a la isla de 
Día? V allí nos encontraremos cotí los 
haitianos, que están en dos barcos, 
en el muelle y diterenies partes de la 
mansión Un cohete a un barco, uno 
más para el otro y ya podremos 
desembarcar Nada más pisar tierra 
nos van a disparar desde vanos pun- 
tos Acabamos con los más cercanos 
primero va que es más difícil que 
fallen desde cerca y luego nos enfren- 
tamos a los que están en el porche de 
la mansión v en el te¿ado Lo normal 
es que nos dejen un poco para el 
arrastro v que ¡a alarma de la policía 
va marque dos estrellas Tomamos el 
maletín de! muelle pero no tocamos 
los dos del oorche Como no hay 
prisa pillamos un coche y buscamos 


dónde recufwrar vida la la salida de la 
isla hay un corazón) y el chaleco (en 
el edificio pró\irno ai Club Maiibul 
Por allí cerca también podemos elimi- 
nar las estrellas de la poli Volvemos 
a la isia y nos hacemos con los male- 
tines que quedan Nada mas cogerlos, 
volarán nuestra embarcación desde 
otra lancha y la alarma policial alcan- 


zará las cuatro estrellas Helicópteros, 
furgones, controles y muchísimos, 
muchísimos polis saldrán a cazamos 
Hay que volver al t 3 ar. no esta muy 
lejos pero será complicado Podemos 
intentar llegar por las bravas o rerlucir 
las estrellas en la primera isla o en la 
segunda En cualquier caso, ambos 
caminos serán duros 


1] POCIDN MAGICA 


HAlTIANn 


U na de las misiones más complica 
03 S del juego El problema furrda- 
memal es la cantidad de enemigos y 
la policía, especialmente cabreada 
(Cuatro estrellas) Antes de ir a! 
encuentro de nuestro contacto, no 
estaría mal que nos hiciéramos con 
unos cohetes en el edificiu naranja 
que hav cammo dei aeropuerto Una 
vez en el punto de encuentro, nos lie- 


1 5] BDMBA5 FUERA 



Pjtra misión muy divertida Utilizando 
L/unos av'ionciTos de Radio Control, 
tenemos que destruir dos ianchas y un 
coche de ios cubanos que están cerrando 
un trato en la isla cié Díaz El único cor>- 
sejo Que podemos daros es quo no des- 
ceiiijáis mucho, aunque sea más difícil 
darle a nuestros objetivos, porque aquí el 
agua es ei gran enemigo 
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G] -lUGBC SUCIO 


T 'a Key tiene un último encargo para 
nosotros y consiste en cubrir a sus 
fiambres, con un rifle de mira telescó- 
pica, en un combate contra los cuba 
nos Las fuerzas están un tanto dese 
quilibradas. por lo que nuestra paarci- 
pación y acierto con el rifle resultarán 
fundameníaíes Vamos al punto de 
encuentro y nos apestamos en cuclillas 
para poder apernar mejO' los cubanos 
son los marcados por las flechas rosas 
V hay que tener cuidado porque el lío 
es enorme Can eliminar unos cuantos, 
tened en cuenta que los haitianos tam- 
bién hacen Su trabajo, sera suficiente 
para sacar esta misión adelante En 
caso de duda, que no estemos compie- 
tamente seguros de acontar a un cuba 
no, casi es mejor no disparar 

~ ■ 




H] VUGU TRDYAND 


U mberto quiere dar el goipe defini- 
tivo a los hastraitos y para ello ría 
buscado la forma de penetrar en sus 
lineas y destruir su onncipal fuente de 
ingresos, un iaboratcno AcomparlarJüS 
poi un cubano, tendremos que robar 
un coche haitiano y reunimos con el 
resto de pistoleros Gracias a nuestro 
disfraz con ruedas, podremos entrar en 
el laboratorio Ya dentro, hay bastan- 
tes haitianos pero no son demasiado 
duros V como nuestro coche es el último en entrar, lo mejor es que para empezar no 
encarguemos de los de la entrada Al entrar en el laboratorio nos encontraremos coi 
algunos mas en tíiteremes alturas Una vez elimmadas las defensas, tendremos -i 5 
segundos para poner tas bembas, que empezarán a contar desde el momento que 
coloquemos la primera Una está situada en la planta de arnba, comenzaremos por 
ella V acabaremos por la más cercana 3 la puerta Una ve? colocadas las tres, hay 
que salir a toda pastilla de aiSi. pero como la puerta principal esta cerrada debereme 
escapar por una escalera situada en ia parte derecha, casi a la entrada Dnricipaí dei 
laboratorio. Una vez en ei tejado esíaremos a salvo 


L os tíspifiius han hablado a la Tía Key de nosotros y nos llama para hacernos un 
encanjo con bastante mala pmta Sé trata de ariticiparse a la poi'Cia en la recogi- 
da de unos polvos mágicos y ya sabemos lo que pasa en estas situaciones El prime- 
ro está en un tejado no rru/y lejas de la casa de Tía Key y nada mas cogerlo, empe- 
zar el baile aunque aun de manera suave Fi segundo está pfúwrno a éste, casi 
mejor ir andando a por él, y será el detonante de la gian mov-ida Nada más pillarlo, 
la poli se pondrá en b estrellas (FBI. Helicópteros, coches, etc ) y el tercer paquete 
está un petín más lejos Si puedes, monta en un coche y vuela hacia el último male- 
tín. pero s-n dejane la estrella del callejón próximo al penúltimo paquete El último 

maletín está en una especie de 
recodo cerrado de la calle Las cosas 
no empeorarán mucho y nuestro 
destino esté a unos cientos de 
metros, por lo que lo nrejor es hacer 
lo corriendo Sin vehículo esquivare- 
mos mejor 3 los coches ael FBI y a! 
girar ia esquina, estaremos a Uro 
del punto que neuüaiizara auto- 
máticamente todas las amer>a- 
zas. la puerta de Tía Key 
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11 CAMPAÑA DE RECI-UTAMIENTD 
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I uestro debut dentro de Id industria 
iinemaiograíica va a requerir una 
mano firme en la dirección Tras intercam- 
Diar impresiones con el director de cine, 
nuestro cometido será hacernos con los 
servicios de la mega eaítella porno 
CandySu Vamos a su encuentro Una 
V62 localizada, nos dice que hablemos con 
su manager, un chulo que aperece por 
sorpresa dejándonos d sus matones Tras 
darles io que se merecen, tenemos que ir 
detrás del coche del manager No corre 
mucho peio. cada vez que estemos cerca, 
dejará a unos cuantos de sus matones 
para frenarnos lo ideal es adelantarse a 
sus movimientos v reventarlo con los 
cohetes o la ametralladora mas potente 
'¡A Después de fulminarlo, deberemos volver al encuentro de Candy y ofiecer un 
papeüto a Mercedes que nos estará esperando en el «Burger» Cuando ya ten 
gamos a nuestras estrellas podemos volver al estudio 


B] LA FOTO PDLiaAL QE MARTA 




V amos a hacer*e unas fotos comprometidas a 

■j 


un político con una actriz pomo Salimos 
desde e! tstudic y seguimos a la Limusina hasta 
un edificio en las inmediaciones del Club Malibú 
Entramos por la puerta lateral de! hotel v subimos 
hasta un balcón desde el que hay mejor perspec- 
tiva para las fotos En la terrara de enfrente vere- 
mos a Candy y ai político hablando y esa es ia 
imagen que buscamos Las fotos no tienen que ser distintas, sólo hay que captar ei 
sorprendente atuendo dei senador Con la ultima foto, se activará la alarma policial 
(cinco estrellas) y va encontraremos agentes del FBI en las escaleras de! hotel Como 
no pueden empeorar mucho las cosas, disparamos a todo lo que se mueva y, una vez 
en la calle, intentamos llegar tiasta el escudo uue hay casi enfrente dei Club Malibu 
Corriendo se esquiva bien al FBI Hay que intentar hacerse con un coche, rebajar la 
alerta e intentar negar ai taller de chapa v pmtura, que no esta muv iejos En el esiu 
dio nos esperarán parte de les guardaespaldas del político Lo suyo es fundirlos desde 
lejos porque de cerca son peligrosos 


1] PUNTO DE CONTROL CHARLIE 


L a típica prueba de habilidad Tenemos que recoger unos paquetes en dos minutos 
y medio Podemos elegir entre dos lanchas, pero os recomendamos la de la 
izquierda Aunque ambas son un pelín ingobernables, la extrema velocidad de la 
derecha puede ser un arma de doble hlo La de -'a izquierda, aunque pueda parecer 
mucho más cutre, se maneja algo mejor y no es nada lenta El recorrido está salpi- 
cado de saltos y hay algunos giros que son verdaderas trampas Es pasible que 
alguien lo pase a !a primera, pero !o normal es que precisemos de vanos intentos 
Los justos para reconocer las trampas y tomar precauciones La rnarcha atrás es 
muy lenta, en caso de error lo mejor es dar la vuelta sin recurrir a ella 



S e trata de nuestro primer contacto 
COR el Hidroavión Se encuentra en 
!a parte posterior ael Estudio y con el 
deberemos distribuir la publicidad de 
nuestra película Solo hay que seguir la 
secuepj^ia 
de objetivos 
que nos va 
marcando el 
mapa V 
estar un 
poco aten- 
tos al consu- 
mo de corn- 
üustible, 

que podréis seguir en el indicador que 
aparece en la parte supeiior derecha de 
la pantalla No os precipitéis demasia- 
do en vuestras acciones porque hay 
combustible de sobra 



H) PUNTO G 


S e trata de otia prueba de habilidad con la 
moto deportiva May que completar una 
cadena de saltos sobre los tejados del Centro 
de la ciudad S¡ hemos practicado un poco los 
saltos no debemos tener demasiados proble- 
mas La clave está en aprovechar al máximo 
el espacio para tomar velocidad v en cuidar el 
aterrizaje Dependiendo de la zona, tendre- 
mos que empezar desde el principio las 
escaleras «ie emergencia que bajan en esta 
misión, se quedarán asi para el resto de! 
juego Durante ia misiún completaremos 
algunos de los saltos únicos más complicados 
de encontrar Al terminar con éxito esta fase, 
el estudio empezara a darnos dinero y ade- 
más. podremos contemplar nuestra especta 
cular publicidad 
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1 ) V.l.p. 


L a primera misión que se nos presenta en Kaufman es ir a recoger a un pasajero 
VI P d la misma isla de Díaz Antes de empezar, es aconsejable que miremos el 
mapa y estudiemos el camino más corto ya que tendremos que llegar a nuestro 
objetivo en menos de un minuto Es tiempo 
suficiente pero cualquier error de cálculo nos 
dejará un margen de segundos bastante estre- 
cho Al llegar a! destino nos espera una 
pequeria sorpresa un taxi de la competencia 
nos roba a! cliente ante nuestras nances y nos 
toca recuperailo por las bravas Tendremos 
que chocar contra él hasta producir destiozos 
tan importantes como pata que desista de su 
empeño Aunque no hay tiempo, sí hay un 
límite para esta misión y lo encontraremos en 
que el destino del cliente VI P es el aeropuer- 
to En cuanto vuelva a montar en nuestro taxi 
les taxis de la competencia nos atacarán En 
condiciones normales, cuando recupereinos al 
cliente no estaremos muy lejos de ia terminal 
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GTA: VI CE CITY 



L a competencia nos está sacando ventaja gfacias a que sus noches son más y 
mejores Tendremos que solucionar este pequeño problema eliminando tres 
Aparecen en el mapa como tres puntos amarillos y suelen estar por !a zona de! 
Aeropuerto, ios Astilleros y Litt!e Hdvana No hace falta llevar ningún orden a la 
hota de acabar con ellos En cuanto les ataquemos, responderán intentando destruir| 
nuestio taxi a golpes Como nosotros tenemos artillería ahundante y. además, pode- 
mos bajar del taxi para tundirlos con nuestras armas esta misión no debe ser nir, 
gún obstáculo No hav que arriesgar innecesariamente, si vemos que nuestro taxi 
está muy tocado, ai taller de chapa v pintura y de vuelta a la caiga 



Wf Tn las oficinas de Kaufman recibeii una iiamada en la que requieren nuestros ser 
\f k L-vicios, irísistiendo err que tiene que ser Tommy el que tiene que hacer la caneia 
/i Llaman en nombre de Mercedes pero en reaíidan se trata de una trampa de una 
compañía de Tax:s competidora Al llegar al 
punto de encuentro apareceián 6 taxis dis- 
puestos a destrozamos y nuestra misión 
será aguantar vivos durante un minuto 
Como ellos atacara a !o loco y atropellada- 
mente, ic mejor es pasarse de vez en cuan- 
do por la zona de columnas De esa rna.ne- 
ra, se irán eliminando poco a poco y solo 
deberemos buscar los espacios libres 
Pasado e! minuto, dejan paso a su jefe que 
liega en un espectacular Cab Cebra y solo 
tendremos que destruirlo No es complica- 
do únicamente tendremos que buscar el 
momento adecuado v volarlo con algún 
arma potente Al manda'ío a! otro barno, 

Kaufman empezara a darnos beneficios y 
obtendremos un Cebra de regalo 




MALJi 


1] ¿_SIN ESCAPATORIA? 


N uestro abogado nos aa la información de un reventador de cajas que esta 
preso en ia Central de Policía Tenemos que ir a sacarlo Para ello, hay que 
entrar en la comisaría, sin armas en ia mano, v pasar al vestuario que se halla 
nada más eritrai a la izqu'erda Allí tomamos un uniforme que nos permitirá 
acceder a! piso superior, donde está la tarjeta con la que podremos abrir la 
celda Bajamos a la planta inferior v abrimos la celda Las alarmas se activaran 
(cuatro estrellas) y la comisaría se convertirá en un autentico infierno Si hemos 
sido listos nuestro coche no andará muy lejos Ei mejor consejo que se puede 
dar es rebajar las estrellas de la policía Hay un poco mas adelante, en el Club 

Malibü (entre unos arbustos) y 
tarnbién hay otra en los caüejo 
nes de la parte de at.-ás de los 
hoteles próximos a ia comisaría 
Podemos intentar llegar al talier 
de chapa y pintura por las bravas 
pero tendremos que cambiar de 
coches vanas veces en el trayecto 
V arriesgar la vida del pasajero 
Lo mejor, rebajar la presión poli- 
cial y Ilegal ai taller 


HJ El- CaNDUCTOR 


U n caso parecido al anterior en el que 
el empleado pone una prueba al que 
lo va a hacer Tendremos que ganar a 
nuestro futuro conductor en una carrera 
Los coches no son iguales y él cuenta con 
ventaja La poli también se apuntará a la 
fiesta y tendremos que torear con ellos, 
el rival, los puntos de control v el tráfico 
Nada que no hayamos hecho antes, pero 
cuidado con algunos cruces porque la poi> 
hara trampas para favorecerle a él 


U na vez que hayamos completado el 
equipo para dar el golpe, solo nos 
queda tomar un coche e irnos al Banco 
Ei Gran Corrupto Tras adecuar nuestro 
look, muy a! estilo de la Matanza de 
Texas, el atraco comienza bien pero se 
va torciendo Acompañamos a la caja al 
manitas y en el segundo piso nos encon- 
tramos con dos de ios cinco vigilantes 
ocultos en esta zona (dos camino de la 
caja, uno en la caja otro en la sala de 
vigilancia y uno en el despacho del 
director) La caja es de las complicadas, 
sólo hay una forma de abrirla y paia ello 
vamos en busca dei director Una vez 
que eliminemos la proteccron. nos 
acompaña'á de mil amores Hay un cha 
•eco V un corazón, los dejamos para más 
adeíante Tras llevar al director a la caja, 
un vigilante activa ia alarma v tenemos 


a] EL. TIRADOR 


U na vez que tenemos al experto en 
cajas, para nuestro golpe necesitamos 
a un gran tirador Nos recomiendan a Phil 
Cassidy y vamos a su encuentro en e! 
centro de la ciudad Soto hay que conducir 
hasta el punto de destino y hablar con él 


3] CAMPO DE TIRO CON RIFL.E 










D entro de la tienda de munición nos 
< 


'encontraremos con este personaje que, 
en ese momento está practicando Para 
que participe en nuestio trabajo tene- 
mos que superar una prueba de pun- 
tería Deberemos obtener 60 puntos 
en tres pruebas distintas Le 
munición y el tiempo son limi- 
tados Con asegu'’ar los tiros es una misión cumplida 


S] EL. ATRACO 


que bajar a ayudar a Phil Al firiai de ia 
secuencia. entia<án los SW'AT descoi 
gándose desde ei techo y será extraño 
que. salgamos ilesos Una vez elimina- 
dos ya podremos unos, peio es el 
momento de recuperar el chaleco y la 
vida que hayamos podido perder En la 
puerta nos espera medio departamento 
de policía y nuestro conduaor aparece 
en la escena para caer fulminado casi 
en el acto La teoría dice que debería- 
mos montar y salir pitando de allí 
Nuestro consejo es salir corriendo en 
dilección Norte (hacia la izquierda según 
salimos del Banco), dejando a nuestras 
compañeros en la estacada múmentane 
amente A unos cientos de metros 
encontraremos e! taller de chapa v pin- 
tura robamos un coche, entramos en el 
taller v se anula la alarma Volvemos a 


por nuestros 
arnigos, es posible que 
alguno haya caído (no 
pasa nada, Phil aparece- 
rá más adelante vivo), y 
recogemos a los que que- 
den y los llevamos a casa 
del cerrajero Misión cum- 
plida y ei club Malibü 
comenzará a darnos mucho 
dmerito 
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L o que hay que hacer para que el 
cluh Pole Position comience a dar 
dinero es como mínimo, curioso 
Tenemos que entra*’ en las cabinas 
individuales dei fondo del local y gas- 
tarnos mas de 
en 

particular de 
l\io muy 
guapa lie 

tiempo pero. 
como compensa- 
ción, tendremos 

dos salas más de exhibición y el club 
empezará a darnos beneficios Como 
curiosidad añadida, la chica de ía ulti 
ma sala se convertirá también en ¡a 
camarera del club Malibú 


T ras comprar la Imprenta el empleado 
más veterano nos aconseja que onen- 
temos el negocio a algo más lucrativo que 
- * las revistas y que nos dediquemos a la 

faisificacion de dmero Macen unas 
planchas buenas que nos mfor- 

me sobre quién, como y dónde se 
este negocio Nos ver a Kent 

Paul, tomamos el taxi hasta el club 
^ Malibü Su mformac-on nos llevará hasta 

el puerto y al interior de un grait barco 
plagado de vigilantes Podemos abrirnos 
paso con la Magnum o la ametralladora, 
nunca esta demás eliminar ctíficulta- 
. des con el nfle de mira teiescóprca Va 
^ dentro dei barco, se suceden tas escaleras 

^ y lüs encuentros con vigilantes Una vez 

que hemos localizado al sujeto que tiene la información, sólo tertdremos que 
regresar a casa, superando los ataques de algunos indeseables 


A l comprar ia Fabrica de Helados ten- 
difip'os un pumo mas para salvar par 
iida V una nuev'a fuente de ¡ngresos Para 
tiacer rentable la fabrica deberemrjs tomar 
la furgoneta y vender mas de 50 helados a 
ia gente de la 
calle En teona. no 
parece que tenga- 
mos que tener nm- 
guna dificultad. 
hay que tener 
con 

bandas v 
tiempo empleado 

cada vez que estacionamos ia furgoneta 
para vendei, activa ia alamta de ia policía 
V, SI no andamos muy atentos, la lentitud 
de nuestro vehículo puede permitir a la 
poncha detenernos 


A unque no tenga nada que ver con lo que pensaron los piogiamadores pa^a esta 
misión. hemos encontrado un modo para hacerla de una manera sencilla y ele- 
gante Teóricamente, nos mandan 
muelles cercanos ai Astillero, donde nos 
Ciento y perfectamente 

armados Si hacemos es 
que nos menor descuido 

es 

como sabernos dei mensajero, 

En un patio trasero cei 
a Taxis Kaufman 

mapal. esperamos detrás dei muro hasta 

que aparezcan cuatro guardaespaldas del Ks^SM I 

edificio Salen cuando el coche esta en las 

proximidades, pasará un buen rato hasta sCíj / ' 

que lo hagan y cuando estén los cuatro Kí S^m 

fuera los eliminamos Ya sólo r 4 uedará Hi , 

esperar a la rnensajcra. que liega sola. 

para liquidarla, tomar las planchas y volver 

a ia imprenta As* de fácil HBáSSlBSiiit^ 


LISTA! 

Undstalker 

Idaho 

Esperanto 

Staüion 

Rancher 

Biista Compací 

Regalo Deluxo 


LISTA 2 

Sabré 

Virgo 

Sentmel 

Streich (limusina) 

Wa.shington 

Admsral 

Regalo Sabré TURBO 


En la (»red de los 
garajes de) conoesio 
■ñafio I f’í ontraretTXJS 
una lista ^ coches a 
consegmr Soniistas 
de seisvehículos y 
deberemos tieyarlos 
basta la puerta prdxi 
maaesalisu Una 
vez Qoe consigamos 
k» seis, el concesio 
narK) empezará a dar- 
nos d "eto ve- uaití 
emreija ü&ltKxlfe‘’ws 
como regalo \ athp 
sectetc SóHc.«íTfo 
i<íi I stas 


L as enco.ntrareis en el mapa de ¡a parte 
inferior del Concesionario Son seis 
carreras, hay que pagar por cornpetir y 
cada una tiene unas dimensiones y recorrt 
dos distintos Nosotros tenenfKis que pre- 
sentarnos en la parrilla de salida con un 
coche especialmente veloz y llegar prime- 
ros para llevarnos el premio en nietaiico 
Estas son las cañeras 


LISTAS 

Cheetah 

Internus 

Banshee 

Phoeníx 

Cornet 

Stinger 

Regale Sandiung 


LISTA 4 

Voodoo 
Cuban Mermes 
Caddy (Coche de Golf) 
Porta Equipaje 
Pizzaboy (Moto Pizzero) 
Mr W'huopee (C Helados) 
Regalo HotnngRacer 



1) Velocidad Terminal: 

3) Border 

5) Tour. 


Entrada 100$ 

Entrada 1 000$ 

Entrada 5 000$ 


Premio 400$ 

Premio 4.000$ 

Premio 20000$ 


2) Ocean Orive 

4) Capital 

6) V.C.; 


Entrada 500$ 

Entrada 2000$ 

Entrada 10.000$ 


Premio 2000$ 

Premio 8000$ 

Premio 40000$ 
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C omo ios saltos únicos aunque menos arriesgadas y 
espectaculares. Son 35 rampas y las podréis encon- 
trar por todo el mapa. Se puede utilizar cualquier vehícu- 
lo con ruedas, aunque es preferible que sea uno con 
mucha potencia. Son necesarias para el 100 por 100. 


PRUEBAS ESPECIALES 


S on pruebas de habilidad con motos GPC, Sánchez, y 
helicóptero Sparrow. Se activarán automáticamente 
al montarnos y tendremos que hacer un recorrido marca- 
do por puntos de control. No son demasiado complica- 
das y podemos hacerlas cuantas veces queramos. 


MASACRES 


BUEN CIUDADANO 


C uando veamos a la poli perseguir a alguien podemos 
echar una mano y recibir 50 $ por cada cate que ati- 
cemos al delincuente. Sólo hay que ponerse a su altura y 
darle un golpe. También cuentan las patadas que le 
demos mientras están en el suelo. Ojo con dar a la poli. 


ATRACOS 


H ay que asaltar 15 tiendas de Vice City. El sistema es 
sencillo: entramos, nos acercamos a la caja y apun- 
tamos al dependiente con un arma. A los pocos segun- 
dos escucharemos un sonidito y ya podemos escapar 
porque saltará la alarma del comercio y llegará la poli. 




ESTADIO 


S on 3 pruebas especiales, dos con coches y una con 
moto. Se desarrollan por la noche y cada una tiene 
una mecánica distinta. La de motos es de habilidad y hay 
que pasar por una serie de puntos. Las de coches son de 
resistencia y puntos de control, y de correr y resistir. 




RADIO OONTROI- 


L as encontraréis al montaros en las furgonetas Top Fun. 

Son tres carreras y en ellas manejaremos tres tipos de 
vehículos de Radio Control: coches, aviones y helicópte- 
ros. No son demasiado difíciles, pero lleva algún tiempo 
dominar estos pequeños artefactos. 


MISIONES RS 


S e activan al pulsar R3 en el coche de policía o del 
FBI, ambulancias, camiones de bomberos, taxis y 
motos de pizzero. Para el 100% del juego hay que alcan- 
zar el nivel 12 en el de poli, bombero y ambulancia; nivel 
10 en el de pizzero y 100 pasajeros con el Taxi. 


S i nos acercamos en coche a ciertas mujeres que 
pasean por la noche, éstas se montarán. Si entonces 
las llevamos a un sitio apartado (la hierba les encanta), a 
cambio de un poco de dinero, subirá nuestra vida hasta 
125. Debe ser que son expertas en subir la moral. 


E s una forma sencilla y espectacular de ganar dinero. 

Los caballitos largos y las frenadas pronunciadas 
levantando la rueda de atrás, nos reportarán buenos 
beneficios. Lo de poner el coche en dos ruedas a noso- 
tros siempre nos ha dado resultados nefastos. 


GTA: VICE CITY 




\1V 


S on saltos de gran espectacularidad y, en ocasiones, 
de un enorme riesgo. Están repartidos por todo el 
mapa. Algunos de ellos sólo pueden descubrirse al reali- 
zar alguna misión. Completar los 36 saltos únicos es fun- 
damental para alcanzar el 100 por 100 del juego. 


C ada vez que encontremos el icono de la calavera ' 
estaremos ante una masacre. Hay 35 esperándonos y 
la mecánica suele ser siempre la misma: hay que elimi- 
nar a un número determinado de personas o vehículos 
en un tiempo establecido y con un arma específica. 


H ay que encontrar 
100 objetos ocul- 
tos. Por cada 10 obten- 
dremos un Ítem o un 
arma en nuestra casa. 


10 objetos: Armadura 
20 objetos: Sierra Mecánica 
30 objetos: Colt 
40 objetos: Lanzallamas 
50 objetos: PSG-1 


60 objetos: Minigun 
70 objetos: Lanzacohetes 
80 objetos: Sea Sparrow 
90 objetos: Tanque Rhino 
100 objetos: Apache Hunter 


H ay que ayudar a Pbil a hacerse con el negocio de las armas y para ello hay 
que golpear a sus competidores, unos mejicanos. Están en varios frentes y en 
cuanto comience la acción, aparecerán refuerzos para proteger los cargamentos. 
El primer objetivo son dos camiones pequeños que no nos darán demasiados pro- 
blemas. Camino del segundo es posible que recibamos la visita de algún motoris- 
ta, pero al atacar el segundo convoy llegarán algunas Yespas en su ayuda. Ya 
sólo nos queda atacar al último grupo y quitarles el armamento que transportan. 
Después, durante el trayecto de vuelta, recibiremos la visita de algunos mejica- 
nos muy interesados en fundirnos las pilas. 


P ara terminar, nada mejor que una misión realmente sorprendente. Pbil sigue con 
sus experimentos descontrolados con la bebida y los explosivos. Es una mala mez- 
cla y a él le cuesta un brazo aprender la lección. Tenemos que llevarle al Hospital 
próximo a la Fábrica de Helados. El problema es que la sustancia que manejaba Pbil 
nos ha dejado en una situación alucinante y nos va a costar un montón conducir com- 
pletamente pedos. Se tarda unos segundos en pillarle el truquillo, lo que no impedirá 
que nos demos algún cate. La sensación de embriaguez irá desapareciendo. Al llegar 
al hospital, Pbil cambiará de opinión y tendremos que llevarle a Littie Havana. 
Nuestro destino no está demasiado lejos. 
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DARKNESS 

La guía completa con todas las 
claves para avanzar a través del 
inquietante mundo de las Tinieblas y 
acabar con el poder de los Antiguos. 


PROLOGO: UNA TRAGE- 
DIA EN LA FAMILIA 

El juego comienza con un 
vídeo en el que Alex se ente- 
ra de la muerte de su abuelo. 
Fíjate en la hora que marca el 
despertador cuando suene el 
teléfono (3:33). La acción 
comienza en el recibidor de la 
mansión donde debes avanzar 
de frente hacia el reloj. 
Comprueba que la hora es la 
misma que la del despertador 
de Alex y recoge la llave de 
la cómoda de la parte de 
atrás. Dirígete ahora a la pri- 
mera puerta de la derecha, 
que pertenece a la biblioteca. 
Una vez allí, ve a la izquierda 
y avanza de frente hasta el 
reloj ¿Te imaginas en qué 


hora habrá que colocar las 
agujas? Exactamente, al colo- 
carlas a las 3:33 se deslizará 
una estantería, dejando libre 
la entrada a un pasillo, al 
final del cual encontrarás el 
Libro de las Tinieblas. Adén- 
trate en el primer capítulo. 

QAPÍTUL0 1: 

EL ELEGIDO 

Nada más comenzar, sube la 
escalera. Pious fijará su 
mirada en un bloque de grani- 
to con inscripciones rojas. 

Para llegar hasta él deberás 
acabar con unos cuantos zom- 
bis que flanquean el camino. 
Después, recógelo y continúa 
por la puerta que encuentras 
al frente. Entrarás en una 


habitación con otro bloque de 
granito en el medio. Puedes 
coger el bloque y huir o hacer 
frente a los zombis que pue- 
blan la sala. En cualquier 
caso, toma la puerta que está 
justo encima de la que atrave- 
saste para entrar. En esta 
habitación, es mejor que aca- 
bes con los zombis antes de 
coger el bloque y subir por la 
escalera. Llegamos ahora a 
un pasillo con un zombi. Un 
consejo para todo el juego: 
las armas blancas no son muy 
buenas en lugares estrechos, 
porque chocan contra las 
paredes, así que es mejor diri- 
gir a los enemigos a un lugar 
más abierto. En cualquier 
caso, sigue por la única puer- 
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ta accesible y hazte con el 
cuarto bloque de granito que 
se encuentra en el centro de 
la sala protegido por un grupo 
de zombis. Ahora, coloca cada 
bloque en el lugar que le 
corresponde. De izquierda a 
derecha son: UIyaoth (azul), 
Chatturgha (rojo), Xeílotath 
(verde) y /Wa/?toro/r (violeta). 

De esta forma, desaparecerán 
las barreras que cerraban la 
otra puerta. Vuelve al pasillo y 
métete por ella. Ahora no tie- 
nes más que apuntar sucesi- 
vamente a la cabeza, brazos y 
tronco de la estatua y se abri- 
rá la puerta que se encuentra 
detrás. En la siguiente estan- 
cia, acaba con todos los zom- 
bis, dirígete al interruptor y 
acciónalo. Se elevarán los 
pilares para formar una espe- 
cie de montacargas que te 
conducirá a la habitación 
donde deberás elegir el cami- 
no que determinará el resto 
del juego: si scoges el color 
rojo, la mayoría de tus enemi- 
gos serán de ese color y te 
quitarán más vida de lo nor- 
mal. Lo mismo sucede con el 
color verde y el azul, te resta- 
rán cordura y magia respecti- 
vamente. De vuelta a la man- 
sión con Alex, recoge la pági- 
na del capítulo que tienes a tu 
espalda y el Gladius que se 
halla colgado en la pared. 
Después, ve al inventario y 
utiliza la página para empezar 
la siguiente fase. 

CAPÍTULO 2: 

LA AGONÍA DEL 
DIOS CADÁVER 

Avanza hasta la estatua y 
recoge de ella el Collar 
Misterioso (que te servirá 
para restaurarte nivel de vida 
en 10 ocasiones). Ve ahora 
por la puerta de tu izquierda y 


sigue por el pasillo con cuida- 
do de no pisar las baldosas 
coloreadas (que activan tram- 
pas). En la siguiente habita- 
ción, acaba con el zombi y 
fíjate en la posición que tiene 
el sol que está dibujado en la 
pared. Deja encendida la vela 
que ocupa esa misma posi- 
ción y verás como se abre la 
mitad de la trampilla que cie- 
rra el camino. Coge el Collar 
de Bronce del pedestal y vuel- 
ve otra vez por el mismo pasi- 
llo de trampas que atravesas- 
te. Entra en la siguiente habi- 
tación donde tres zombis te 
cerrarán el paso. De vuelta en 
la habitación principal, coloca 
el Collar en la estatua para 
abrir el pasillo de la derecha. 
Adéntrate en él y avanza a 
través de las trampas. Al lle- 
gar a otro altar con velas, haz 
lo mismo que antes y hazlas 
coincidir con la posición del 
sol, abriendo totalmente la 
trampilla. Avanza por el cami- 
no recién descubierto, esqui- 
vando las trampas y coge la 
Cerbatana a tu izquierda. 
Acaba con los zombis antes 
de que acaben con el guardia 
y recoge la espada rota. Si le 
has salvado, habla con él y te 
reparará la espada (de lo con- 
trario, deberás seguir avan- 
zando con la Cerbatana, un 
arma no demasiado efectiva). 
Sigue por el pasillo de tram- 
pas hasta llegar a la puerta. 

En el interior acaba con los 
zombis y fíjate en la ranura de 
la columna central. Abandona 
la habitación atravesando otro 
pasillo de trampas y acaba 
con los zombis de la siguiente 
habitación. Después del pasi- 
llo, recoge la Vara y vuelve a 
la sala de la ranura e insérta- 
la en ella. Corre hacia la puer- 
ta que se abre. Cuando reto- 
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mes el control de Alex, verás 
que las velas del altar se han 
encendido. Ya sabes lo que 
hacer, ¿no? Examina el tubo 
para obtener la página del 
siguiente capítulo. 

CAPÍTULO 3: 

SOSPECHAS DE 
UNA CONSPIRACIÓN 

Los monjes te dirán cuál es la 
habitación donde está 
Carlomagno pero, como no 
podía ser tan fácil, está cerra- 
da con llave. Dirígete hacia el 
altar, habla con el monje y 
abre la tumba. Equípate con 
la Scaramasax que te da el 
monje y sube las escaleras 
que están jgnto a la entrada 
de la iglesia. Coge el Libro de 
las Tinieblas (que te permite 
utilizar la magia) y vuelve a 
subir a la misma habitación. 
Recoge el Círculo de Poder de 
Tres Puntos y la Vasija Azul. 

Al «usar» la Vasija se romperá 
liberando una runa mágica. 
Continúa por las escaleras 
que acaban de aparecer y 
acaba con los tres zombis 
para hacerte con la runa que 
uno de ellos lleva en su inte- 
rior. Tras la puerta verás cómo 
un monje trata de defenderse 
con una antorcha, protégele 
del ataque de los zombis y, en 
agradecimiento, te obsequiará 
con una estupenda Espada 
Bastarda. Recoge la antorcha, 
equípatela para iluminar las 
zonas oscuras de la habita- 
ción y une los tres trozos de 
la Urna Verde que encontrarás 
en el suelo. Sal por la puerta 
que está en la parte derecha 
de la estancia. Estrena tu 
Espada Bastarda para acabar 
con el zombi y hacerte con la 
runa que lleva en su estóma- 
go sin olvidarte de recoger el 
Códice. Después de trocear a 


los zombis de la siguiente 
habitación, acércate a la pila 
bautismal y coge la Urna Roja 
llena que está junto a ella. 
Para salir deberás quemar el 
tejido que bloquea la puerta. 
Antes de irte recoge el Códice 
que descansa sobre un 
pequeño pilar de madera. Al 
final del pasillo, llegas al 
estudio del obispo. Coge el 
Conjuro Encanta Objetos, 
coloca la Urna Roja en el 
panel que hay en el suelo y 
recoge otro Códice. Encanta 
las urnas que te quedan y ve 
a la pila bautismal a llenarlas 
para colocarlas junto a la roja. 
Hecho ésto, podrás acceder a 
la habitación del obispo al 
que tendrás que plantar cara 
para conseguir la Llave. Ahora 
debes acabar con los enemi- 
gos para llegar al principio de 
la fase. En la habitación que 
precede a la sala principal te 
estará esperando una Bestia. 
Para acabar con ella deberás 
apuntar a cada una de sus 
tres cabezas con la Espada 
Bastarda encantada. Sigue tu 
camino y usa la llave para 
abrir la puerta de la habita- 
ción de Carlomagno. Allí 
comprueba que éste haya 
muerto y mira cómo el monje 
toma la forma de un 
Quiebrahuesos. Cuando vuel- 
vas a tomar el control de 
Alex, sal del estudio y vuelve 
al recibidor (por la puerta que 
está al final de la biblioteca a 
la derecha). Ve a la puerta 
doble de la segunda planta. 
Para abrirla usa la Llave de la 


Segunda Planta que se rom- 
perá y deberás restaurar con 
el mismo conjuro que reparas- 
te las urnas. Dentro toma el 
pasillo de la derecha y recoge 
la Munición para Revólver. 
Entra en el baño, recoge una 
página del Diario de 
Maximiliam Roivas y echa un 
vistazo a la bañera. Toma aire 
y vete al otro lado del pasillo, 
a la puerta que está a la dere- 
cha. Coge más Munición para 
el Revólver y la Página del 
siguiente capítulo. 

CAPÍTULO CUATRO: 

UN PRESENTE 
PARA LA ETERNIDAD 

Baja las escaleras para coger 
el Libro de las Tinieblas. 
Volverás a aparecer en la 
habitación, esta vez llena de 
zombis. Vuelve arriba y acaba 
con los zombis que protegen 
la Estatuilla Blanca. Sigue a 
la izquierda y acaba con los 
zombis uno de ellos con una 
runa en su interior. Sube la 
escalera y coloca la Estatuilla 
en uno de los platillos. La 
barrera de la runa se desacti- 
vará puesto que cuentas con 
la runa correspondiente así 
que continua por la escalera 
que estaba detrás. Coge la 
Antorcha de la pared y conti- 
núa hasta hacerte con el 
Códice y la Estatuilla Negra 
que debes colocar en el plati- 
llo junto al que colocaste la 
Blanca. Se elevará un peque- 
ño altar con cuatro Alacranes 
de las Tinieblas a los que pue- 
des atacar equipando tus 



Chakrams. Utiliza el altar 
como ascensor y coge el 
sable del hombre que yace en 
el suelo. Cuando se levante, 
huye por la puerta. Hazte con 
el Conjuro que Restaura y sal 
por la única puerta disponible. 
Sigue atravesando puertas 
hasta encontrarte con una 
nueva Bestia con la que debe- 
rás acabar para conseguir 
otra runa, recoge el Códice y 
sal por la puerta que entraste. 
Equípate los Chakrams y 
acaba con el Alacrán. Ve 
hacia la barrera de la runa y 
baja las escaleras. Deshazte 
de los dos zombis y toma el 
Códice que completa el 
Conjuro que Restaura. A partir 
de ahora puedes usar este 
conjuro para recuperar vida 
(con Chattugha), cordura (con 
Xellotath) o magia (con 
LUyaoth) aunque esto último 
no sea demasiado útil porque 
pierdes magia al formular un 
conjuro. Sal por la puerta de 
la derecha y recoge la espada 
Ram Dao, empúñala y acaba 
con las oleadas de enemigos 
que te atacarán. Uno de los 
últimos zombis contendrá una 
runa del color que hayas ele- 
gido como Pious. Sal de la 
sala y sube por las escaleras. 
Encanta tu Ram Dao con el 
color de la puerta y úsala para 
abrirla. Avanza hasta las 
escaleras y deshazte de los 
Alacranes antes de recoger la 
Efigie Labrada en Rubí. Baja 
las escaleras y asciende por 
la pila de escombros. Mata a 
la Bestia y baja la escalera. 
Usa el Libro de las Tinieblas 
en la mano de huesos para 
abrir la barrera, recógelo y 
sigue tu camino. Acaba con 
las oleadas de zombis, 
Quiebrahuesos y, finalmente, 
con una Bestia para hacerte 



con el Artefacto 
para terminar la 
fase. Lleva de 
nuevo a Alex al 
recibidor. Esta vez 
toma la primera 
puerta a la izquierda. Encanta 
tu Gladius en el color que ves 
que está el hechizo y se abrirá 
la despensa. Allí, coge el 
Tarro de Especias que contie- 
ne el siguiente capítulo en su 
interior. 

CAPÍTULO 5: 

EL HORROR INDEFINIBLE 

Coge la munición para la 
Pistola de Pedernal del escri- 
torio y al salir, elige la puerta 
que está más cerca. Recoge 
más munición y sigue hasta la 
habitación del final de la otra 
parte del pasillo. Allí, coge la 
Carta y el Códice y 
más munición junto 
a la bañera. En el 
pasillo, más muni- 
ción a la derecha 
de la pantalla. Sal 
por la puerta doble, 
y espera en el 
pequeño vestíbulo 
que precede a la 
puerta por la que 
pasa la criada. Al 
dispararla, de su 
interior saldrá un 
Quiebrahuesos. 

Acaba con él y ^ I 
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◄ hazle una autopsia. Ve a la 
cocina donde encontrarás un 
nuevo Códice en una estante- 
ría y una Palanca en la des- 
pensa. Ve a la puerta del final 
de ese pasillo y coloca a Max 
frente a la hoguera. Tienes 
que colocar el símbolo que 
vence al que aparece allí. 

Para que te hagas una idea; 
Chattur'gha (rojo) vence a 
Xel'lotah (verde); UIyaoth 
(azul) vence a Chattur'gha 
(rojo); y Xel'lotah (verde) 
vence a UIyaoth (azul). De 
esta manera, la parte de atrás 
de la chimenea revelará un 
pasadizo donde encontrarás 
el Hechizo que Revela lo 
Oculto, un Sable, otra Pistola 
de Pedernal, el Libro de las 
Tinieblas y otra Carta. Acaba 
con el sirviente y el 
Quiebrahuesos de su interior 
y haz lo propio con la Bestia 
que se pasea por el recibidor. 
Coge la runa y una nueva 
Carta de la mesa central, y 
vuelve a la segunda planta. 
Todo a la izquierda, encontra- 
rás un Sobre Lacrado y un 
Quiebrahuesos entrará por la 
ventana. Al volver al recibidor, 
verás que la imagen se vuelve 
en blanco y negro. Termina 
con la nueva Bestia para 
hacerte con otra runa. En el 
interior del Sobre Lacrado, 
encontrarás la llave del sóta- 
no. Dirígete hacia allí, acaba 
con los zombis y recoge el 
Códice y el Conjuro del 
Campo Energético. Usa la 
Palanca para vaciar el pozo y 
desciende. El zombi te dará 


una Runa. Ve hacia los esca- 
lones y deja que se abra la 
barrera de la runa. Encanta 
tu arma con el color domi- 
nante (el que venza al que 
elegiste) y dispara al 
Guardián. Aprovecha mien- 
tras se teletransporta para 
recargar y atácale mientras 
formule el conjuro. Si Alex 
no recogió la Llave de la 
Cómoda, recibirá instruccio- 
nes para hacerlo. En la habi- 
tación de la segunda planta a 
la derecha haz un conjuro 
que revela lo invisible con el 
color dominante para hacer 
visible la cerradura. Ábrela y 
obtendrás un Revolver 38 y 
la página del nuevo capítulo. 

CAPÍTULO 6: 

UN VIAJE AL CORAZÓN 
DE LAS TINIEBLAS 

Al principio de la fase, debe- 
rás plantar cara a un 
Guardián. Dispárale por la 
espalda cuando abra las 
alas. Después utiliza tu cepi- 
llo para limpiar un cuadrado 
de polvo del suelo que oculta 
un Brazalete de Bronce. 

Úsalo en la escultura de esa 
sala y se abrirá un camino, al 
final del cual encontrarás el 
Libro de las Tinieblas. Vuelve 
por el pasillo y mata a los 
zombis y esquiva las tram- 
pas. A la derecha, al lado de 
un pequeño tronco seco 
encontrarás el Brazalete de 
Metal. Antes de llegar a la 
siguiente habitación, limpia 
unas telarañas para obtener 
un nuevo Códice. No puedes 
atacar a la Bestia, así que 
simplemente recoge el Collar 
de Bronce y vuelve al princi- 
pio. Coloca el Collar en la 
estatua y atraviesa el nuevo 
camino. Reemplaza el 
Brazalete de Plata de la ser- 


piente por el de Metal y se i 
abrirán de nuevo las puertas j 
de la estancia. Más zombis y I 
otra telaraña que esconde un I 
Códice. En la siguiente habi- 
tación, tres zombis normales 
y otro con una runa. Sigue 
avanzando y encontrarás una 
escultura en medio de un 
pasillo de trampas. Colócale 
el Brazalete de Plata y hazte 
con el Conjuro que Anula la 
Magia. Vuelve a la habitación 
donde estaba la Bestia y for- 
mula el conjuro que acabas 
de descubrir con el color 
dominante. Tras dejar a la 
Bestia fuera de juego, hazte 
con el Collar de Plata y pón- 
selo a la estatua. Sigue por el 
pasillo que se abre, acabando 
con los zombis, recogiendo la 
runa y haciendo morder el 
polvo al segundo Guardián. 

Al llegar al sótano 1 , lleva a 
Lindsey por el camino de su 
derecha y sigue hasta la 
habitación donde hay otra 
Bestia. Una vez muerta, 

Anula la Magia con el color 
que la venza y limpia la tela 
de araña, consiguiendo otro 
collar. Al llegar a una peque- 
ña habitación, anula el 
campo mágico y sigue por un 
pasillo donde verás otra 
escultura. Usa de nuevo anu- 
lar Magia para poder llegar a 
la pila llena de ácido. Usa tu 
Collar allí y el baño ácido 
revelará que es de Oro. 

Avanza por otro pasillo de 
trampas (observa que hay un 
pequeño hueco en la pared) y 
encontrarás una estatua con 
el Brazalete de Oro y otra que 
lo custodia. Al quedarte sobre 
el platillo del suelo, la esta- 
tua del guardián mirará 
momentáneamente para otro 
lado, en ese instante, aprove- 
cha para coger el Brazalete y 


vuelve al pasillo donde viste 
la otra escultura. Al colocarle 
las joyas que le corresponden, 
quedará libre el camino hacia 
el sótano 2. Acaba con los 
enemigos que se te interpon- 
gan hasta llegar allí. Avanza a 
través de los pasillos de tram- 
pas, defendiéndote de los 
zombis y limpiando la telara- 
ña que encontrarás. En una 
habitación hallarás más zom- 
bis, uno de los cuales contie- 
ne una runa. Sigue esquivan- 
do trampas hasta llegar a una 
gran sala, donde se encuentra 
el último grupo de zombis y el 
Conjuro que Invoca al Alacrán 
de las Tinieblas. No es 
imprescindible, pero si quie- 
res conseguir el Códice de 
Mantorok, deberás volver al 
hueco que viste en uno de los 
pasillos, invocar un alacrán y 
hacerlo pasar por el agujero. 
Al colocarlo sobre el símbolo 
de Mantorok, quedará libre el 
acceso a la tela de raña que 
lo oculta. En cualquier caso, 
tu camino continúa por el 
pasillo que sale de la habita- 
ción donde has recogido el 
último conjuro. A continua- 
ción, acércate a la estatua de 
la mujer y, tras la secuencia 
que contemplarás, sal por la 
puerta que ha quedado abier- 
ta en la parte trasera de la 
sala. Cuando vuelvas con 
Alex, dirige sus pasos a la 
biblioteca y busca el libro 
escrito por Lidnsey. Al exa- 
minarlo te harás con una de 
las Esencias. Ve ahora a la 
segunda planta. Por el camino 
de la izquierda, llega hasta la 
vidriera y formula el Conjuro 
que Anula la Magia con el 
color dominante, por supues- 
to. De este modo, en el bal- 
cón, encontrarás la página del 
próximo capítulo. 


CAPÍTULO 7: 

UN NIDO DE HEREJES 

Sigue la alfombra roja y entra 
por la puerta. Avanza hacia el 
altar hasta que veas cómo te 
acusan de herejía y eres 
encerrado. Recoge la 
Esmeralda de la pared y el 
custodio acudirá a liberarte. 
Coge el Libro de las tinieblas 
y vuelve a la iglesia. Deja 
atrás los bancos y gira a la 
izquierda, donde encontrarás 
una antorcha. Sigue hacia la 
I puerta. En el interior hallarás 
I un cofre que guarda una 
i Ballesta y, al examinar el per- 
i chero, encontrarás la Llave 
I del púlpito. Úsala en el púlpi- 
I to y te harás con una Página 
I del Diario de Andrew. 
i Recoge la Aljaba de Saetas 
i que hay én el camino de la 
i derecha del altar y baja por 
I las escaleras que están tras 
i él. Ve por la única puerta que 
i hay a la izquierda y verás el 
I Libro de los Relicarios, así 
como otra Aljaba de Saetas. 
Ve por el otro camino y coge 
otra Aljaba y la Maza. En vez 
de meterte por la puerta, 
regresa a la entrada y sube 
las escaleras (enfrente de la 
habitación donde estabas 
encerrado). Acaba con el 
zombi que te cierra el camino. 
Sigue avanzando hasta lo alto 
de la torre y haz sonar la cam- 
pana. El custodio aparecerá y 
te dará la Llave de la vieja 
torre. Vuelve a la iglesia y 
sigue el camino de la dere- 
cha. Termina con el 
Quiebrahuesos que está ata- 
cando al monje y sigue hasta 
el pequeño altar donde 
encontrarás el conjuro del 
escudo de energía. Formúlalo 
con la runa de Mantorok y ve 
hacia el lado izquierdo. Acaba 
con el desmejorado Anthony 
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y obtendrás el Rubí y una 
espada bastarda. Sal de esta 
habitación y sube por las 
escaleras. Acaba con el 
Quiebrahuesos y recoge la 
Página del diario y la Partitura 
de la estantería de la izquier- 
da. Vuelve de nuevo al sóta- 
no, a la puerta por la que no 
entraste antes. Deshazte de 
los alacranes con la Ballesta y 
examina la segunda barrica 
de la derecha. Gira la espita y 
descubrirás una puerta. Allí, 
mata a la Bestia y obtendrás 
el Zafiro. Coloca ahora las 
tres gemas en el triángulo del 
suelo y el sarcófago se des- 
plazará dejando libre el acce- 
so a una puerta. Acaba con 
todo lo que se mueva en el 
interior y sigue tu camino. 

Dos zombis más, uno con 
runa incluida. En la siguiente 
habitación, dos bestias, deja 
que una acabe con otra y haz 
lo propio con la superviviente. 
Recoge más Saetas y entra 
en el estudio del obispo. Allí 
encontrarás otra Aljaba y 
deberás mover la estantería 
del fondo. Sigue por el otro 
pasillo, eliminando a los ene- 
migos y consiguiendo así una 
nueva runa. Coge el códice y 
la Página del diario, y vuelve 
a la iglesia principal. Allí vete 
al órgano musical que está a 
la izquierda del altar y utiliza 
la partitura. La música abrirá 
el relicario del lado derecho 
en cuyo interior encontrarás 
el Círculo de Poder de Cinco 
Puntos (para formular un 
hechizo de cinco puntos, exa- 
mina las runas que necesitas 
para cada conjuro y crea uno 
nuevo añadiendo Pargon en 
los puntos restantes). Vuelve 
a la torre de la campana 
donde el custodio te entrega- 
rá una Daga de Sacrificio. 


i Vuelve a la habitación donde 
j encontraste a las dos Bestias 
I teniendo en cuenta que el 
I camino estará infestado de 
I enemigos. Usa la Daga en la 
I tumba de piedra y se revelará 
una puerta. Atraviésala y utili- 
za un Conjuro de Cinco Puntos 
i de Anular Magia con la runa 
I dominante. Sigue hasta el 
I pequeño altar donde yazca el 
I custodio muerto. El monje 
I enviará a dos Quiebrahuesos 
I de los que podrás dar buena 
I cuenta con tu Espada 
I Bastarda. Vuelve a la habita- 
I ción de la tumba de piedra y 
i verás al monje salir por la 
í puerta que estaba cerrada, 
i 'fbma ese camino hasta que 
I llegues a la puerta que te per- 
I mita acabar con la herejía y, 

I de paso, con este capítulo. 

I En la mansión, Alex recibirá 
¡ una nota de Edward en la 
i que le dice que tendrá que 
I encontrar 88 teclas para con- 
j tinuar Ve al recibidor y entra 
I en la puerta del final del pasi- 
I lio de la izquierda, loca la 
I misma canción en el piano 
I (ABYXBYA) y conseguirás la 
! página que necesitas para 
I empezar el siguiente capítulo. 

; CAPÍTULOS: 

LA CIUDAD PROHIBIDA 

Para empezar, equípate con la 
antorcha y sube las escaleras, 
para volver a bajar por las que 
están enfrente. Al final del 
pasillo, en el que te saldrá un 
zombi al encuentro, encontra- 
rás otras escaleras. Coge las 
Saetas y dirige a Roberto a 
la habitación marcada con 
una X en el mapa para que 
examine el lugar. Coge la 
Espada Árabe de la izquierda 
de las escaleras y desciende 
por ellas. Mueve la palanca 
que está a la derecha de la 


verja. Ésto liberará a un 
zombi. Cuando acabes con él 
deberás accionar una nueva 
palanca en el fondo de la 
celda donde se encontraba 
liberando a otros dos zombis. 
Repite la operación y continúa 
hacia las escaleras. Examina 
el lugar y coge la Ballesta. 
Recoge el Libro de las 
Tinieblas y vuelve a entrar en 
la habitación donde ahora 
encuentras tres Alacranes con 
los que probar tu flamante 
Ballesta. Otras escaleras al 
final de un pasillo, tras las 
cuales te espera un Guardián 
(capaz de invocar Alacranes) y 
I un zombi. Una vez los hayas 
I hecho desaparecer, hazte con 
I el Conjuro que invoca al 
j zombi y desciende por las 
I otras escaleras donde encon- 
I trarás dos Bestias. De nuevo, 

I deja que luchen y acaba con 
j la que quede viva. En la habi- 
I tación del final del pasillo 
I verás cómo un zombi muere 
! aplastado bajo una trampa de 
piedra. Invoca a uno y propor- 
ciónales el mismo triste final. 
Ésto te permitirá el acceso a 
unas escaleras en el lado 
derecho de la estancia. Arriba 
te esperan otro guardián con 
poder de invocación y un 
zombi. Pronto te encontrarás 
con el familiar rostro de 
I Karirn que te obsequiará con 
una nueva Esencia y la Efigie 
labrada en Rubí. Sigue por el 
pasillo y sube a la habitación 
circular. Sal por la otra puerta, 
acaba con los zombis y sube 
por los escalones del lado 
derecho. Usa tu ballesta 
sobre los alacranes y usa un 
Conjuro que Revela lo 
Invisible de Cinco Puntos con 
el color dominante. Se revela 
una puerta a la izquierda. 

Coge la Efigie labrada en 


Zafiro a la derecha de 
Roberto y utiliza un nuevo 
Conjuro que Revela lo 
Invisible si no puedes pasar a 
través de la lava. Encontrarás 
la Llave del Pasadizo 
Olvidado. Abre la puerta (y 
i vuelve a salir de la habitación 
i tras la secuencia). Sube la 
I escalera y ve por la puerta de 
i la derecha. Examina el lugar 
I al final de la sala y huye de 
I los Quiebrahuesos que posee- 
I rán a los esclavos. Dirígete 
I hacia la puerta doble y utiliza 
I la Llave del Pasadizo 
Olvidado. Formula un Conjuro 
de Escudo de Energía con 
Chattur'gha para protegerte 
de la sustancia dañina que 
cubre el suelo. En el siguiente 
recinto apunta a la cuerda y 
rómpela para que baje el 
puente. Te atacarán dos oru- 
gas gigantes de las que te 
librarás con facilidad, exami- 
na la zona y acciona la palan- 
ca para bajar las rejas. Vuelve 
al principio del nivel hasta 
encontrarte con Pious y sus 
guardias. De nuevo en el 
estudio. Ahora busca el lugar 
donde examinar la habitación 
para así obtener el paso al 
siguiente capítulo. 

CAPÍTULD 9: 

UNA GUERRA QUE 
PDNDRÍAFINATDDAS 
LAS GUERRAS 

Equípate el Flash y ve hacia el 
púlpito, sobre el que se hayan 
la Carta del Soldado y el 
Sobre Sellado que contiene 
I las Órdenes del Soldado. Sal 
I por la puerta doble del final 
I de la iglesia hacia la entrada, 
i Entrega las órdenes al solda- 
I do y dejará libre la entrada a 
I la habitación, en cuyo interior 
I encontrarás un Revólver. Una 
i bomba estallará en la cate- 



dral provocando que 
se vaya la luz. Al salir 
de la habitación 
obtendrás el Libro de 
las Tinieblas. De vuel- 
ta en la iglesia debe- 
rás esquivar unos 
cuantos 

Quiebrahuesos (utiliza 
el Flash para cegarlos 
momentáneamente). 

En el altar encontra- 
rás un Rifle. Luego ve 
por la puerta de la 
derecha y coge la 
Espada Bastarda y la 
munición de la habi- 
tación a la que llegas. Sube 
las escaleras y enfréntate a 
los dos Quiebrahuesos con tu 
Espada Bastarda. Entra en la 
siguiente habitación donde 
encontrarás muchos zombis y 
munición. Vuelve a la iglesia y 
baja por las escaleras tras el 
altar. En las dos habitaciones 
de la izquierda encontrarás 
munición. Después sigue 
recto y toma la habitación de 
la izquierda. Enciende el gas y 
ve a la habitación de enfren- 
te. Coloca el Penique de la 
suerte en la Caja de Fusibles 
y acciona la palanca del gene- 
rador. Recoge la munición y 
vuelve a donde encendiste el 
gas. Invoca un Alacrán y hazlo 
pasar por la ranura de la 
pared. Apunta al soldado 
muerto para teletransportarlo ► 
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a la dimensión del 
Alacrán de las 
Tinieblas. Con la puer- 
ta despejada, podrás 
entrar y hacerte con el 
Círculo de Poder de 
Siete Puntos. Vuelve al 
altar y verás cómo una 
bomba destroza la 
vidriera. Además, tres 
Quiebrahuesos han 
venido a hacerte com- 
pañía. Demuestra de lo 
que eres capaz con tu 
Espada Bastarda y ve 
hacia el órgano musi- 
cal. Allí encontrarás una parti- 
tura deteriorada de manera 
que no se puedan ver todas 
las notas. La partitura es la de 
siempre: ABYXBYA. Abierto el 
sagrario, encontrarás un 
Picaporte. Ve al pasillo de la 
izquierda y formula un Conjuro 
que Revela lo Invisible donde 
veas un dibujo en la pared. 

Usa el Picaporte en la puer- 
ta, recoge la munición que 
encuentras dentro y des- 
ciende avanzando hasta 
una sala con zombis y 
Quiebrahuesos. Baja 
las escaleras y lle- 
garás a la estancia 
donde estaba la 
tumba de piedra, esta 
vez habitada por 


una Bestia y 
dos zombis. Ve por la 
puerta de la derecha 
recorre el pasillo y elimi- 
na los alacranes. Recoge 
el Elixir Mágico (que res- 
taurará tu magia en cinco 
ocasiones). Vuelve a la habi- 
tación y ve por la puerta de la 
derecha que está abierta. 
Acaba con los alacranes y 
llegarás al estudio 
secreto. Mata al 


Quiebrahuesos. recoge otra 
Carta de un soldado y empuja 
la estantería de detrás del 
escritorio. Te encontrarás un 
alacrán en el pasillo antes de 
llegar a una habitación con un 
zombi y otro Alacrán. Sube y 
conseguirás la Llave de la 
Sala del Gran Guardián. 

Vuelve a la sala de partida y 
utiliza la Llave para entrar por 
la puerta antes inaccesible. 
Despeja el camino de zombis 
y desciende hasta encontrar el 
Conjuro del Ataque Mágico. 
Crea un ataque de Siete 
Puntos y asígnalo a un botón. 
Haz lo mismo con el de Tres 
Puntos y sigue avanzando 
hacia el Gran Guardián. La 
mecánica que deberás seguir 
para acabar con el monstruo 
es la siguiente. Esquiva los 
proyectiles y formula el ata- 
que de Siete Puntos. Acaba 
con los zombis y repite el ata- 
que cuando esté brillante. 
Esquiva sus ataques y aprove- 
cha los momentos en los que 
descansa para formular un 
ataque de Tres Puntos. Esta 
operación, dos veces más, 
acabará con él y adquirirás 
otra Esencia. Alex obtendrá 
un Penique de la Suerte del 
Libro de las Tinieblas. 
Encamínate a la librería donde 
una enfermera moribunda te 
dará la Llave 
del Sótano. Ve 
a la puerta del pasillo de la 
derecha para bajar hasta allí. 
Ya sabes el particular uso que 
tienen en este juego los 
Peniques de la suerte, así que, 
insértalo en la caja de fusibles 
para activar el circuito y devol- 
ver la luz a la habitación oscu- 
ra de arriba. Antes de subir, 
recoge el Rifle de Corredera y 
cartuchos de munición (obser- 
va que para abrir la caja fuer- 


te necesitas el estetoscopio). 

La nueva habitación es un 
baño en cuyo botiquín encon- 
trarás la siguiente página. 

CAPÍTUL0 10: 

EL LEGADO 

Coge la Crónica de la Familia 
que está sobre el hogar y exa- 
mínalo para obtener el 
Minutero. Ve hacia el reloj de 
la biblioteca donde Max te 
pedirá que pongas el reloj en 
las 3:33 (como si aún dudára- 
mos). Coloca el minutero y 
recoge el Conjuro de la Fuente 
de Energía antes de regresar 
al recibidor por la puerta que 
está a tu derecha. Ve al final 
del pasillo de la derecha y 
recoge el Sable que cuelga de 
la pared. En el estudio encon- 
trarás la segunda crónica de 
la Familia con la aguja que te 
faltaba. Colócala en el reloj y 
ajusta la hora. Accede al estu- 
dio secreto donde encontrarás 
el Libro de las Tinieblas y el 
Revólver, además de muni- 
ción. De vuelta en la bibliote- 
ca, verás cómo un Vampiro 
está atacando a una criada y 
deja caer un jarrón en su 
huida. Rápidamente, acaba 
con la criada, recoge la Mitad 
Inferior de la Llave del Sótano 
(que de nuevo está cerrado) 
entre los pedazos de jarrón y 
ve hacia el recibidor (por la 
puerta del fondo a la derecha). 
El Vampiro se estará dirigien- 
do hacia el dormitorio princi- 
pal (arriba, pasillo derecho). 
Salva la vida del sirviente y 
ahuyenta al Vampiro. El criado 
te dará la Llave del Armero. 

Ve al estudio y utiliza la Llave 
del Armero para obtener el 
Rifle de Gran Calibre. Encanta 
tu sable y equípatelo. Tira la 
banqueta de la derecha y vol- 
verá a aparecer el Vampiro. Si 


consigues salvar la vida del 
criado, éste te dará la muni- 
ción para el Rifle del armero. 
Vuelve al recibidor y acércate 
a la puerta del comedor (final 
del pasillo izquierdo) para que 
vuelva el Vampiro. Atácale 
hasta que deje caer la Mitad 
Superior de la Llave del 
Sótano. Junta ambas mitades 
y encántalas con la runa domi- 
nante para poder acceder al 
sótano. Acaba con la piedra 
para impedir que el Vampiro 
recargue energía y luego hazte 
cargo de él. Consigue la muni- 
ción que hay en la habitación, 
la Escopeta de Dos Cañones y 
el conjuro que Invoca a la 
Bestia. Formula un Conjuro de 
Protección y encanta tu Rifle 
de Gran Calibre (o el arma que 
prefieras). Dos Bestias te 
entorpecerán el paso. 
Liquídalas y atraviesa el puen- 
te. Elimina a la Bestia y al 
Guardián con tu arma encan- 
tada y sigue hasta la sala 
donde deberás activar un 
Conjuro de Poder de Nueve 
Puntos. La estrategia es ir 
activando runa a runa de 
izquierda a derecha, teletrans- 
portarte en el círculo central, 
elegir la alineación correcta y 
activar la palanca para volver 
a la sala central. En la prime- 
ra, a la izquierda, elige 
Pargon. Acaba con las bestias 
y regresa. En la segunda, 
Redgormcfí. En esta ocasión, 
serán una Bestia y tres 
Alacranes los encargados de 
darte la bienvenida. Siguiente 
runa: Pargon. Al accionar la 
palanca liberarás a varias cria- 
turas, huye. En cuarto lugar, 
de nuevo, Pargon. Sólo verás 
una secuencia con una Qruga. 
La runa central deberá ser la 
dominante, como ya sabes, la 
del color que vence al que ele- 


giste. Elimina al Alacrán y 
mata al Guardián porque ten- 
drás que volver a pasar por 
aquí más veces. En sexto 
lugar, otra vez Pargon. Sólo 
matar los dos Alacranes y vol- 
ver (siempre que hayas acaba- 
do con la Bestia, antes). En el 
siguiente, de nuevo Pargon, la 
runa de poder, acaba con dos 
zombis y un Guardián, y vuel- 
ve a pasar por donde estaba 
el Guardián. En la penúltima, 
coloca Nethleky acaba con 
los Alacranes y el Guardián. 
Finalmente, Pargon. 
Necesitarás anular la Magia 
con un Conjuro de Cinco 
Puntos para acceder a la 
palanca. De vuelta en el lugar 
principal, es hora de correr, 
sube los escalones y verás 
cómo la ciudad queda desola- 
da. Después de leer la nota de 
Edward, ve al sótano y exa- 
mina las barricas en busca de 
un pico. Sube a la segunda 
planta y ve hacia el pasillo de 
la izquierda. Usa el pico en la 
parte de la pared que está 
marcada. Presenciarás cómo 
Max asesina a unos sirvien- 
j tes. Anula la Magia en la chi- 
! menea y coge una página del 
I Diario de Max Roivas y el 
I Estetoscopio (justo lo que 
I necesitabas para abrir la caja 
I fuerte). En tu camino hacia el 
i sótano encontrarás dos 
Quiebrahuesos y un Alacrán, 
además de varios zombis. Una 
vez que llegues a la caja fuer- 
te, la combinación es: Derecha 
59, Izquierda 81 y Derecha 47 
(oirás un clic a medida que 
coloques los números correc- 
tamente). Dentro, hallarás la 
esencia que consiguió Meter, 
una manivela, una Carta de 
Edward y la página del capí- 
tulo que te llevará a la Guerra 
del Golfo. 


I 



CAPITUL0 11: 

POLVO AL POLVO 

Al principio de la fase, apare- 
ce Roberto que te entrega la 
última Esencia y las Efigies 
labradas en Rubí y Zafiro (si 
las conseguiste en su fase). 
Mata a los zombis con el 
hacha y antes de salir coge la 
Pistola y Granadas para el 
Rifle. Acaba con el zombi y el 
Guardián (con poder de invo- 
cación). Sube por la escalera 
más próxima. Recoge el 
Amuleto de Oro y vuelve a 
bajar para evitar un enfrenta- 
miento con dos Guardianes. 
Sube por las siguientes esca- 
leras y coge el Bastón 
Curvado (puedes rebanar los 
zombis que se pasean por la 
sala, si quieres). Une el 
Amuleto con el Bastón 
Curvado y busca la ranura que 
hay en la habitación a la que 
te conducen las escaleras del 
final del pasillo. Apunta pri- 
mero a las superficies 
semiesféricas para bajar dos 
trampillas y después al edifi- 
cio puntiagudo, que descubri- 
rá una escalera. Coge el Libro 
de las Tinieblas y vuelve a 
bajar. Aniquila a los dos ala- 
cranes que encuentres y baja 
las escaleras. Accederás a 
una habitación con una Bestia 
y un zombi. Puedes esquivar- 
los y descender por las otras 
escaleras. Después de un 
oscuro túnel, verás una esca- 
lera a la izquierda. No subas 
aún. Avanza y mata a las 
Orugas que ascenderán. 

Anula la Magia que rodea a 
la Efigie y cógela. No sigas 
por el pasillo que hay detrás 
de donde estaba la Efigie por- 
que no conduce a ninguna 
parte. Sube por la escalera 
que viste antes. Puedes 
esquivar a los zombis y al 


guardián que regenta la habi- 
tación. Mata a los alacranes y 
sal por la única puerta accesi- 
ble que hay (observa que se 
encuentran un obelisco a la 
derecha y un tapiz sin dibujos 
al fondo). Entretente con más 
zombis y sal hacia la sala de 
los retratos. Otros tres zombis 
más y podrás colocar cada 
Efigie en su lugar correspon- 
diente pero, ¡cuidado!, la 
correspondencia de colores 
equivale a la de las runas 
dominantes. Así, la Efigie de 
Rubí va en el cuadro azul, la 
de Esmeralda en el rojo y la 
de Zafiro en el verde. De esta 
manera, consigues el Gladius 
Encantado, muy útil para la 
lucha final (si no has recogido 
todas la Efigies no podrás 
completar este paso pero, no 
te preocupes, no es obligato- 
rio). De vuelta en la habita- 
ción del Obelisco, invoca un 
alacrán y apunta hacia este 
objeto para teletransportarlo a 
la dimensión del alacrán de 
las tinieblas (junto con el 
muerto de antes). Sube por 
las escaleras que quedan al 
descubierto, deshazte de los 
alacranes y sigue subiendo. 
Llegarás al pequeño pozo 
donde esta vez se encuentra 
el Conjuro que Subyuga. 
Avanza hacia la cámara y lle- 
garás hasta donde se encuen- 
tran dos Bestias. Formula un 
Conjuro que Subyuga de Siete 
Puntas alineación dominante 
y verás cómo se ponen a 
luchar entre ellas haciendo 
desaparecer la barrera. Acaba 
con la Bestia debilitada y 
recoge el Explosivo Plástico. 
Vuelve a la habitación donde 
estaba el obelisco y formula 
un Conjuro que Revela lo 
Invisible delante del tapiz sin 
dibujos. Avanza por la puerta 


I y recoge el Detonador que, 
i unido con el explosivo plásti- 
I co, da como resultado un 
I Detonador C4. Formula un 
I Escudo de Energía de Siete 
i Puntos con alineación 
I Chatturgha para salvaguardar 
I tu vida mientras atraviesas el 
suelo cubierto de sustancia 
tóxica. Ve hacia el puente y 
acaba con las Orugas. 

Encanta el Detonador con un 
Conjuro de Siete Puntas en la 
runa dominante y colócalo en 
medio del puente ¡Comienza 
la cuenta atrás! Ponte un 
escudo de protección de ener- 
gía con Xellotath para evitar 
que los enemigos con los que 
te cruces en tu huida acaben 
con tu cordura. Verás que una 
puerta antes cubierta de 
escombros ahora está accesi- 
ble. Toma ese camino y ve 
esquivando a los enemigos 
hasta llegar a la escalera final 
donde termina el nivel. 

CAPÍTULO 12: EL FINAL 

I Sal del estudio y encamina a 
I Alex hacia el recibidor. Al 
I acercarte al sótano oirás el 
I timbre de la puerta. Ve hacia 
j allí y examina el Paquete que 
I acabas de recibir. Contiene la 
Esencia y el Gladius 
Encantado con los que se hizo 
Michael. Comprueba en tu 
inventario que cuentas con 
tres Esencias. Si te falta la de 
Mantorok, ve a la biblioteca y 
la encontrarás en uno de sus 
libros. Ahora toma la puerta 
del final de la biblioteca para 
acceder al Observatorio. Usa 
la manivela que sacaste de la 
caja fuerte y refleja la luz 
hacia el espejo del fondo, que 
revelará una escalera en el 
sótano. Avanza por este cami- 
no conocido y cruza el puente. 

I Formula un Conjuro de escudo 


de Energía en Chatturgha 
para protegerte y renuévalo 
en el rellano de la última 
puerta, que no está contami- 
nado. Deberás Anular la 
Magia que te impide salir por 
la puerta doble (ya sabes. 
Siete Puntos, runa dominan- 
te). Recoge los dos 
Fragmentos de Pedestal y 
únelos. Ahora coloca el 
pedestal sobre la base vacía y 
coloca una Esencia en cada 
pedestal. La mecánica es la 
misma que en la fase diez. La 
primera runa por la derecha 
es Pargon (cuidado con el 
Alacrán). A la vuelta, un 
Conjuro que Revela lo 
Invisible te proporcionará un 
puente sobre la lava. La 
segunda runa es Aretak. Tres 
Alacranes te estarán esperan- 
do a tu regreso. La siguiente 
es Pargon. En esta ocasión, se 
trata de resolver un puzzle. 
Invoca la criatura que muestre 
el dibujo con el color señalado 
y dirígela por cada platillo 
hasta que quede encerrada. 

En la cuarta ocasión, un ala- 
crán intentará que coloques la 
runa de Pargon. Para volver 
deberás pasar por encima de 
un fluido rosa. Para sortearlo 
deberás avanzar despacio. 

I con el botón X pulsado. Igual 
I que antes, la runa central es 
I la dominante. Acaba con los 
i alacranes y regresa. En la 
¡ sexta runa, de nuevo un 
I Alacrán y Pargon. Para volver, 
i deberás formular un Conjuro 
I que Revela lo Invisible y des- 
I pués un Ataque Mágico 
I (como supones, Siete Puntos y 
runa dominante). En la ante- 
penúltima runa, coloca otra 
vez Pargon y encontrarás tres 
obeliscos que podrás destruir 
con un Ataque Mágico (de 7 
Puntos, runa dominante). En la 


siguiente coloca Jier. 

A continuación, anula 
la Magia de las esca- 
leras para volver. Por 
último, coloca Pargon. 
Después, formula dos 
Conjuros que 
Subyugan para dejar 
una sola Bestia. 

Acaba con ella y dirí- 
gete a la puerta de 
salida. A la vuelta al 
círculo de poder, coló- 
cate en el teletrans- 
portador. El juego te 
preguntará si quieres 
guardar. Prepárate 
para enfrentarte a 
Pious. Equípate con 
el Gladius Encantado (o 
encanta el normal). Cada vez 
que golpees a Pious aparece 
rá una esencia flotando. 
Golpéala y vuelve a golpear a 
Pious. Haz lo mismo con los 
personajes con los que vayas 
tomando forma. Una vez des- 
truida la Esencia, sólo tienes 
que acabar con Pious. Para 
ello deberás encanta tu esco- 
peta con la runa dominante y 
un conjuro de Tres Puntos 
(puesto que no hay tiempo 
para uno más largo, claro) y 
dispara hasta que muera. 
Después de la secuencia, 
deberás elegir Bankorok, la 
runa de Protección y, de esta 
manera, por fin habrás com- 
pletado el juego. 
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5 U p 


r g u I 


E T E R N A L 


DARKNESS 





5up=rbrucns 




-lAMBB BDNQ DOT 

[P55 ✓ XBDX] ✓ GAMEOJBB] NIBHTFIRE 


Selección de nivel 

Introduce la palabra PASSPORT como clave en la pan- 
talla de códigos secretos. 


Nivel Equinox 

Introduce la palabra VACUUM como clave en la pantalla 
de códigos secretos. 


Modo Demolición 

Introduce TNT como clave en la pantalla de códigos secretos 


Modo Upiink 

Introduce la palabra TRANSMIT 
como clave en la pantalla de códi- 
gos secretos. 


STAR WARS: 
BOUNTY HUNTBR 


Misión 2 

Introduce GIMMEMYJETPACK 


Capítulo 1 

Introduce SEEHOWTHEYRUN 

Capítulo 2 

Introduce CITYPLANET 

Capítulo 3 

Introduce LOCKDOWN 

Capítulo 4 

Introduce DUGSOPLENTY 

Capítulo 5 

Introduce BANTHAPOODOO 


Misión 3 

Introduce CONVEYORAMA 

Misión 4 

Introduce BIGCITYNIGHTS 

Misión 5 

Introduce lEATNERFMEAT 

Misión 6 

Introduce V0TE4TRELL 

Misión 7 

Introduce LOCKUP 

Misión 8 

Introduce WHAT A RIOT 


Capítulo 6 

Introduce MAN DALO RIANWAY 


Misión 9 ^ 

Introduce SHAFTED 

Misión 10 

Introduce BIGMOSQUITOS 


SUPSRMAN 

SHAQDW DF APaMaUPS 


Código Maestro 

Introduce MXYZPTLK como 
código en la pantalla de trucos 
del menú de opciones. 


Todas las secuencias 

Introduce LANA LANG como 
código en la pantalla de trucos 
del menú de. opciones. 


Superpoderes ilimitados 

Introduce JOR EL como códi- 
go en la pantalla de trucos del 
menú de opciones. 

Vida Infinita 

Introduce SMALLVILLE 
como código en la pantalla 
de trucos del menú de 
opciones. 


Modo Asesinato 

Introduce SCOPE como clave en la pantalla de 
códigos secretos. 

Modo Rey De La Colina 

'lltroduce la palabra TEAMWORK como clave en 
lípantalla de códigos secretos. 


V, Modo Goldeneye 

Í ’ Introduce ORBIT como clave en la pantalla de 
'Códigos secretos. 


^odo Explosivo 

ffiitroduce BOOM como clave en la pantalla de 
Bodigos secretos. 


Misión 1 

Introduce BEAST PIT 


Modo Doble Arma 

Introduce MAYHEM como clave en la pantalla 
de códigos secretos. 


Todas las biografías 

Introduce LARA como código 
en la pantalla de trucos del 
menú de opciones. 


Modo Experto 

Introduce BIZZARO como códi- 
go en la pantalla de trucos del 
menú de opciones. 


Modo Protección 

Introduce la palabra GUARDIAN como clave en 
la pantalla de códigos secretos. 



BB 



supsrbrucns 


MINDRITY REPDRT Ipl.aystatidn 3 y x^ax] 


Invencibilidad 

Introduce LRGARMS como código en la 
pantalla de opciones del menú principal. 

Selección de nivel 

Introduce PASSKEY como código en la 
pantalla de opciones del menú principal. 


Vida extra 

Introduce BUTTERUP como código en 
la pantalla de opciones del menú. 

Jugar como un payaso 

Introduce SCARYCLOWN como código 
en la pantalla de opciones del menú. 


Saltar de nivel 

Introduce QUITER como 
código en la pantalla de 
opciones del menú principal. 


Todas las armas 

Introduce STRAPPED como 
código en la pantalla de 
opciones del menú principal. 


Todos los combos Máxima munición 

Introduce NINJA como códi- Introduce MRJUAREZ como 
go en la pantalla de opciones código en la pantalla de 
del menú principal. opciones del menú principal. 


EDQZIL.L.A 



Destroyah 

Introduce 537084 en la 
pantalla de trucos. 

Gigan 

Introduce 616233 en la 
pantalla de trucos. 

Godzilla 2000 

Introduce 225133 en la 
pantalla de trucos. 


King Ghidrah 

Introduce 877467 en la pantalla 
de trucos. 

I Mecha Godzilla 

i Introduce 131008 en la pantalla 
j de trucos. 

i Mecha Ghidrah 

I Introduce 557456 en la pantalla 
de trucos. 

i 

i Orga 

j Introduce 202412 en la pantalla 
^ de trucos, 

I 

■ Rodan 

. Introduce 104332 en la pantalla 
‘ de trucos. 


Modo de trucos 

Para que aparezca la pantalla donde debes introducir 
todos los trucos anteriores, presiona y mantón presio- 
nado L + B + R en este orden. A continuación, ve sol- 
tando B, luego R y finalmente L. Aparecerá una pantalla 
donde podrás introducir el código numérico del truco 
deseado. 



Jugar como Gl 

Introduce GNRLINFANTRY como 
código en el menú de trucos. 


Jugar como Moseley ^ 

Introduce BIGLIPS como código en la pantalla 
de opciones del menú principal. 



Selección de nivel 1 

Introduce FRAGFIESTA como 
password. 

Selección de nivel 2 

introduce GASMASK como 
password. 

Invencibilidad 

Introduce 1WITHFORCE 
como password. 

Arma infinita 

Introduce CHOSEN 1 como 
password. 


Fotos del equipo de programación 

Introduce SAYCHEESE como password. 



Objetivos Bonus 

Introduce YUB.YUB 
como password. 

Battie Droid 

Introduce ROGERRO- 
GER como password. 


Padme 

Introduce CORDE 
como password. 

Wookie 

Introduce FUZZBALL 
como password. 


GAMB BOY AC^VANCB 


BAMBCUBB 







SD 


supsijuegos 





^ xeox' 


1 ^NINTENDO 

EáAMECUBE, 

1 


01> GTA Vice City 

Aviintut a ■ RnLkstfir 

OB> Final 
Fantasy X 

RPü ■ Squarpsnf t 

03> The Getaway 

Avcjnlur a ■ St iny C F 

04> SVM Baunty 
Hunter 

bhüot &m-u[3 ■ LucasArts 

05> Las Sims 

Simuladar ■ EA Bames 

OG> Pro 

Evalutian Saccer 

Deportivo ■ Konarni 

07> FIFA S003 

Deportiv o ■ EA Sports 

08> Ratchet & 
Clank 

Plataformas ■ Sony C.E. 

09> Haven 

Plataformas ■ Midway 

10> Sly Raccoan 

Plataformas ■ Sony C.E. 


■ 

o 1 > Spiinter Cell 


o 1 > Super IVIaria . 

T F A. ■ Ubi Soft 

rS 

DB 

Sunshine ^ 

> 


0 

PlatafcDrmas ■ Nintendo - 

< 

11 

OB> Halo 

Shnot ym-u[t ■ Microsoft 

X 

■ 

OB> Resident Evil ^ 




5ur\ ival Horror ■ Capcnm ■ 

> 

03 > Ritman S 


J 

H 

ShuoL'em-ijp ■ Eiüos 


03>5tarfnx ^ 

a 



Adventures 

2 

04> Colín IVIcRae 3 


Aventura ■ Nintendo 


Conduc ción ■ LiDdemasters 



V 

05> Blinx 


04> Eternal 
Darkness 


Plataformas ■ Microsoft 


Aventura ■ Nintendo 


OB>SW Jedi 


05> 5W Las 


Outcast 


Guerras Clan 


Shoot em-up ■ Lucas.Arts 


Shoot em-up ■ Lucas. Arts 


07> 007 IMiyhtfire 


OG> IVIario Party 4 


Shoot em-up ■ EA Sames 


Tablero ■ Nintendo 


08> Turak 


07> FIFA B003 


Evalutian 


Deportivo ■ E. Arts 


Shooter ■ Acclaim 






08> IMeed Far 


09> Sega GT BOOB 


Speed: H.P. B 


Conducción ■ Sega 


Conducción ■ E. Arts 


1 0> IXIeed Far 


09> Capcam Vs 


Speed: H.P. B 


SIXIK B EO 


Conducción ■ E. .Arts 


Beat'em-up ■ Capcom 




10> 007 IMiyhtfire 

Shoot'em-up ■ EA Sames 



OI > Final 
Fantasy Ant. 

RPS ■ Squargsoft 

OB> Final 
Fantasy VI 

RPG ■ Squaresoft 

03> W.R.C. 
Arcade 

Conducción ■ Song C.E 

04> Harry P. y 
La Cámara 5. 

Aventura ■ EA Sames 

05> El Planeta 
Del Tesara 

RataPormas ■ Sony C.E. 


OI > Final 

* Fantasy 1 y II 

® RPG ■ Srjuarf* PFiui le 

01>Yastii*s 

^ Island: SIVIA 3 

A 

^ Piatafun i las ■ \ii irer ido 

01> Final 

^ Fantasy X-B 

^ Squaresoft «P52 

3 

"D 

s 

2 OB^Biahazard 0 

3^ DB> 5MVV: Super 

^ OB> Ryyar 

*fl S Murmr ■ Capcom-hr 

2 Mario Advance B 

7euno«Pb«? 


Platafbi mas ■ Nintendo 

0 

03> Breath Of 


3 03> Binhazard 

Fire V: D.O. 

03 > Metraid 

^ IMetwark 

RPG ■ Copcom-PSS 

Prime 

CapLum ■ Pb? 


Acción ■ Nintendo 

> 

04> Dark 


3 04> Silent Hill 3 

Chrnnicle 

D4> Game & 

^ Konami ■ P52 

RPG ■ Gony CEI.-PS2 

Watch Advance 

> 


Arcade ■ Nintendo 

- 05> Clock 

05> Tales Of 


^ Tm/ver 3 

Destiny B 

05> H. Potter y 

^ Capcom ■ P52 

RPG ■ Namco-PSE 

La Cámara S. 

[TI 


A\. entura ■ EA Games 




S SRlSBSeRS 

MlWV/inVA’ÍVIlil 


CONSOLA GAME CUBE 
+ ETERNAL DARKNESS 
+ MEMORY CARD 59 , 


pTLEwfj 


(CON CUALQUIER^ 
DE NUESTR!85 
MCKS ESTA\ 
FáÑTi^tíS^ 


/ CONSOLA GAME CUBE 
+ SUPERMARIO SUNSHINE 
+ MEMORY CARD 59 


CONSOLA GAME CUBE 
* STARFOX ADVENTURES 
+ MEMORY CARD 59 / 


CONSOLA GAME CUBE 
MORADA O NEGRA 


ETERNAL DARKNESS; 
SANITY'S REQUIEM 


HAKRY POHER Y 

FIFA FOOTBALL 2003 LA CAMARA SECRETA 


007: NIGHTFIRE 
DIE HARD VENDEHA 
NEED FOR SPEED HOT PURSUIT 2 
RESIDENT EVIL 

STAR WARS: GUERRAS CLON 
SUPER MARIO SUNSHINE 
TIME SPLITTERS 2 
TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


64.95 

59.95 

64.95 
64,95 

64.95 

54.95 

59.95 

67.95 

CONTROLLER NINT. (3 COLORES) 32,95 
MEMORY CARD NINTENDO 59 7 9,95 

VOLANTE THRUSTT^STER FERRARI 39,95 


MEDAL OF HONOR: 
FRONTLINE 


SPYRO: 

NBA LIVE 2003 ENTER THE DRAGONFLY 


STARFOX 

ADVENTURES 


STAR WARS: 
JEDI KNIGHT II 


GAME BOY ADVANCE NEGRA 
+ POKEMON ORO O PLATA 


GAME BOY ADVANCE 


EL S. DE LOS ANILLOS; 
LAS DOS TORRES 


EL S. DE LOS ANILLOS: 
LAS COM. DEL ANILLO 


GAME BOY ADVANCE AZUL TRANS. 
SUPER MARIO ADVANCE 2 


GOLDEN SUN 


POKEMON POKEMON POKÉMON 
AMARILLO AZUL ROJO 


HARRY POHER 
Y LA CAMARA SECRETA 


S. MARIO ADVANCE 3; 
YOSHrS ISLAND 


TOMB RAIDER: 
THE PROPHECY 


GAME BOY ADV. NEGRA 
+ FINAL FIGHT + S. FIGHTER II 


POKEMON 

PLATA 


POKEMON POKEMON 
ORO PINBALL 


pedidos por teléfono 


vóIkíoi Kovto i .. 




/uperv! 




















007 NIGHTFIRE 


fUJC^' 

^tñyiñwtrt^ 

■6a, 95 


BMXXXX 


Expertos en videojuegos 

DRAGON BALL Z EL S. DE LOS ANILLOS: EL S. DE LOS ANILLOS: 

BUDOKAI LA COM. DEL ANILLO LAS DOS TORRES FIFA FOOTBALL 2003 







GRAND THEFT AUTO: HARRY POTTER HAVEN: 

GHOSTRECON VICE CITY Y LA CAMARA SECRETA CALI OF THE KING 


I Jí 


MANAGER 

DE LIGA 2003 MARVEL vs CAPCOM 2 NBA LIVE 2003 


RACING 

AUTOMODELLISTA 










SPYRO: 


STAR WARS 


TONY HAWK'S 


W. R. CHAMPIONSHIP II 


RATCHET & CLANK RED FACTION II ENTER THE DRAGONFLY BOUNTY HUNTER THE GETAWAY PRO SKATER 4 VIRTUA TENNIS 2 

üus©r 









t'í: * 


CRASH BANDICOOT: 

METAL GEAR SOLID 2 LA VENG. DE CORTEX DEVIL MAY CRY 




EL REGRESO 
DE LA MOMIA 



GRAN TURISMO 3 


HALF-LIFE 



LOTUS CHALLENGE MAX PAYNE 



p iijiihg i ^ ' l'; 



MOTO GP 



ONIMUSHA: 

WARLORDS 



RAYMAN 

REVOLUTION 



RESIDENT EVIL 
CODE VERONICA X 



STATE OF 
EMERGENCY 



WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


lA/SCZ 


Piatinum 



CT SPECIAL FORCES 






DIGIMON WORLD DRAGON BALL Z: 
2003 ULTIMATE BATTLE 22 






¡ELIGE TU PACK! 


PSOne ^....CoboiAPSOne 

+ MONSTRUOS SJ^ 


ISLA DE LOS SUSTOS 


EL PLANETA 
DEL TESORO 


29,95 

PlaySiation | 


FIFA FOOTBALL 2003 



film nuTüuifra otocT 




PS One 4- 
HARRY POHER 
Y LA PIEDRA FILOSOFAL 


FINAL FANTASY HARRY POHER MEDAL OF HONOR 

ANTHOLOGY LA CAMARA SECRETA * MOH UNDERGROUND 




PINK PANTHER: 

NBA LIVE 2003 PICADELLIC PURSUIT 





PRO EVOLUTION 
SOCCER 2 


SPEC. OPS TOMB RAIDER 4 Y 5 

AIRBORNE COMMANDO DOUBLE PACK 




TOSHINDEN 4 



TONY HAWK'S 
PRO SKATER 4 



WORLD RALLY 
CHAMPIONSHIP 


LAISCZ 



pedidos por teléfono 


902 17 18 19 

‘ nií»cic\ ‘ * i vXí y 

a o*fo» oÍBrtoi 0 fíosci/rot-'í «oLdcn 

I roívo ef*c# »:poafCil«.o * votór ifc: 3! d» "oc - I 

pedidos por infernet 

www.cenfromail.es 























cualwieW j^gawlí aa^^ 


P52 * CONTROLLER, 
«^THEGETAWAY ' 


\._XCompra| J 

^ fiCiÑOp OM HEARm 
\ \y llévateT ~7f 
r-u-Xjuna guí a / _ : 

áeÍHÍÜEGO. d e.REG&Ea 


PS2 -I- CONTROUER 
4 DVD SPtDER-MAN i 
4 KINGDOM HEARTS 


BURNOUT 2: POINT OF IMPACT 
COLIN MCRAE 3 
COMMANDOS 2: MEN OF C. 
ONIMUSHA 2 

NEED FOR SPEED HOT PUR5UIT 2 

PRO EVOLUTION SOCCER 2 

HITMAN 2 

TEKKEN 4 

TIME SPLIHERS 2 


llévoteTIna^éii^^ 

!con^cualquiera>,cie^estos^PACKSy 


¿JcIMIDuíHIEO 




CONSOLA 4 2 CONTROLLER 
4 PHANTASY STAR ONLINE 4 QUAKE III ARENA 
4 METROPOLIS STREET RACER 
4 SOUL CALIBUR 4 VIRTUA TENNIS 2 


VOLANTE SEGA 
RACE CONTROLLER 


MEMORY CARD SONY 8 MB 
CONTROL. DUAL SHOCK 2 SONY 
DVD REMOTE CONTROL SONY 
V. THRUSTMASTER FERRARI 360 


KEYBOARD 


READY 2 RUMBLE 
ROUND 2 


CRAZYTAXI 


FIGHTING VIPERS 2 


SONIC 

ADVENTURE 


VIRTUA STRIKER 2 


didos por teléfono 


pedidos por interneT 






ieK¡/JfiNc¡gS 


Dreamcasl • 


www.centromail.es 














/up»yy»NtA/ 


Ktiorrate 


IS 


ae 


en 




c. 


i 


] 


XBDX! 


di 


gdq 




uirir 


cug 




EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: 

BLINX LA COM. DEL ANILLO FIFA 2003 


007: NIGHTFIRE 


M=IJIÜ ' Ja¿Í 


GHOST RECON 


HARRY POHER 
Y LA CAMARA SECRETA 


MEDAL OF HONOR: 
FRONTLINE 


BLOOD WAKE 


UNREAL CHAMPIONSHIP 


RALLISPORT 

CHALLENGE 


BMXXXX 

COLIN MCRAE RALLY 3 
COMMANDOS 2: M. OF COURAGE 
CONFLICT DESERT STORM 
DEAD OR ALIVE 3 
HALO 

NBA UVE 2003 

NEED FOR SPEED OT PURSUIT 2 
SEGA GT 2002 

S.WJEDI KNIGHT II: JEDI OUTCAST 
TIME SPLIHERS 2 
TONY HAWK'S PRO SKATER 4 


CONSOLA XBOX 
♦ SPLINTER CEU. 

4 SEGA GT 2002 
+ JET SET RADIO FUTURE 


LA XBOX 
LDIO FUTURE 


GT2002 


CONTROLLER 

MICROSOFT 


DVD MOVIE PLAYBACK 
KIT MICROSOFT 


MEMORY UNIT VOLANTE THRUSTAAASTER 
MICROSOFT 360 MODENA 


CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuación^ 



ae/crípcíoN 

ud/ 

precio 

tOtAL 



bh 

bhihi 












■■■■■ 











Los datos personales de este cupón serón incluidos en un registro de lo A^cia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 1 7 1 8 1 9, o escribir una carta a la dirección abajo indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 


Envío por Transporte Urgente 

Espoño peninsular + 4 =€, Boleares + 5 € 

IMPORTE TOTAL 


Nombre — 
Calle/Plaza 

Ciudad 

Provincia — 


Apellidos 


Letra 


Tarjeta Cliente SI C] NO CD Número 


E-mail 




I ¿Cómo realizar tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO; De Lunes a Viernes de 10 h a 20 h. 

Por Fax: 913 803 449 

Por Correo electrónico: pedidos@centromail.es 
Por Internet: www.centromaii.es 

I ¿C6mo recibir tw pedido? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disfrutes lo antes posible de tu pedido. Paro elb ponemos o tu 
disposición un servicio de Transporte Urgente grocios al cuál podrás recibir tu pedido 
en un plozo aproximado de 48/72 horas. El coste de este servicio -en el que esto 
incluido también el embabje, y el seguro- es: 

España peninsular + 4 =€ Baleares + 5 € 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 75 =€ EL PORTE ES GRATUITO 

(Sólo Península y Baleares) 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ohora El pago, en metólico deberás 'ealizarlo oí recibir el producto 

Centro MAIL • C^ Hormigueras, 124. Ptal. S, 5^ F • 28031 MADRID 


pedidos por teléfono 


P*c>mocio.i«» v6t;dcs tvjsin ►ji de a^ isíenc os y no 
orunrvübbl*» o otras oíwsoi o dMcuento» P'óOPt válido» 
sotwo «ror ^pogrónco y «ogenfes d«»» ’ o 3 1 de encfo 


pedidos por internet 


www.centromail.es 
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Informática y videojuegos 


A CORUÑA Santiago ÁLAVA Vitorio-GasteÍT 


ALICANTE Benidorm 



GIRONA Pigueres 


GRANADA Mofril GUIPUZCOA S. Sebastián 


C/CAttOHOtlOAt/n 
GUIPÚZCOA Irún 



MÁLAGA Fuengirola MURCIA 


OSA DE HUMBIA *7^0m n, lOCAl S ex. PM(»E CQMí^ 

1H:9l7mi65 CIRA. TOOlEJON-AiALV», Kn S 

la 914 M2 411 

PONTEVEDRA Vigo 


ex. HANETOaO.L 51-59 
Av,JvonCaflML44 
lEL 911 492 379 

SALAMANCA 



CX.PZA.D£AitMA5,lOCALC36 
PZA.1EGI0H, s/n 
IH; 954 915 404 
VALUDOLID 


CC ZOCO EUROM, LOCAL 20 
C/VÍENA.2 
TE; 925 285 035 


CX.aSAlER,LOCA132A 
C/aSAlER,14 
la 943 339419 



CREACION NUEVOS Centro MAIL 


A CORUNA Ferrol 



GAN'DARA ■ I 

■li Ip I 

^ NICASIOPEre 2 

C.CAGANDlARA,lOCAL2J 

CTRA.N-VlB4ISADAANAñ6N 

A CORUÑA Sanriogo 



CC. 10$ FUSNOS, LOCAL 8-43 
C/ río DE ORO, 3 

B ARCELONA THospito let 



C.C GRAN vía IL LOCAL 11 
AL DE LA GRAN W 75-97 

CIUDAD REAL 





ZARAGOZA Augusto 


C.C. AUGUSTA 

AVDA.DENAMAR8A,180,l-50 


Si eres un profesional del sector y quieres formar parte de nuestra red de franquicias, llama al: 


917 791 307 














/J 


supeijuegos 


Juan Tanamera. vale, de 
acuerdo, eres un tío genial Pero me 
temo que el que yo diga eso no te ser- 
virá de nada para que tus amigos dejen 
de escupirte De hecho, si yo fuera 
ellos, te disfrazarla de Figo y te 
atarla al banderín de córner del Camp 
Nou, después de repartir gratuitamente 
cabezas de caballo y botellas de 5 li- 
tros Anda que necesitar mis piropos 
para mejorar tu vida social. . 


El fantasma che 

Fondus. Via email = 

¿Qué tal estás, vomitivo y pesti- | 
lente depósito fecal? 


■ ¿Desde cuándo saludas a tus í 
partes pudendas en público? 


Soy nuevo pero no por ello pelo- I 
ta. Te escribo para subir el nivel 
de tu sección. Soy chaval de len- ^ 
gua viperina, mente aguda, ape- 
nas tengo 18 años, estoy bueno i 
y soy narcisista. 


¿De verdad llegaste a creer en al- 
gún momento que ese gay que 
vivía en tu casa era tu auténtico 
padre biológico? 


m No te metas con tu madre. 
Es fea, barbuda y cejijunta, pe- 
ro estudios biológicos demos- 
traron que era mujer. Además, 
limpia genial el servicio. 


¿Qué es necesario para hacer tu 
trabajo? Tengo intención de usur- 
par tu trono, superescoria. 


Strujis & IVIarbIe. Enhorabuena, 
habéis conseguido poneros el apodo más 
lamentable que se recuerda Con un po- 
co de suerte fabricaran unas muñecas 


s 

m 

2 

ifl 


■ Lo que eres es un gilipollas j ■ Tú primero aprende a cami- 
en fase terminal. De quien más ] nar, y luego te cuento... 
me acuerdo en estas fechas es \ 


I 


I 

i 

i 


i 


I 





estas navidades con vuestros mismos 
nombres. Respecto a lo de publicar 
vuestra dirección de correo, no os 
preocupéis ¡no lo haré en la vida! 
Solo se lo pongo a mis habituales, asi 
que ya sabéis lo que teneis que hacer. 


de Heredes... Ojala hubiera si- 
do vecino tuyo... 




Abel Granadas 


BRUSELAS 
MULTA A 
NINTENDO 

M CONSOLAS EN ESPAÑA ERAN HASTA UN 


Eduardo Panlagua 

El infDrmaticn nt3varu 


Jonatan «IVIacragolfa» 

El mGlancDlica maciarra 


Macrogolfo la verdad es que me ha sor- 
prendido. Sus tres meses en la granja de 
rehabilitación haciendo trabajos manua- 
les parece que le han sido provechosos. 


Panlagua en plan crítica social. Una excepcional e irónica repre- 
sentación de los homeless como si fueran protagonistas de Los 
Sims. Genial. Abel en cambio, sobrio pero efectivo. 


Panlagua se hace eco de la multa a Nintendo 
de una forma, como siempre, simpática. 


Bénelo debe 
estar enamora- 
do, porque este 
dibujo es inclu- 
so más blan- 
dengue que el 
del último 
número. En fin 
muchachote, 
que tengáis 
muchos hijos. 


The Bcope 

AdpmáB lIp calvo, fpo ij 


Angel & Isidoro 

Por hacor pI nríu i iln pn SuíZi J 


Doc & Dani3P0 & Supernena 

Tres tristes tigres 


Sepúlveda 
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Imágenes de impresión 

E ste mes gracias a PC PLUS podra conocer qué impresoras con calidad fotorrealista son más 
interesantes para usted Y por si lo que quiere es comprarse una regrabadora de altas presta- 
ciones, también dispone de una comparativa sobre este tipo de dispositivos. Además, podrá valo- 
rar cuáles son los mejores teclados y ratones, así como el software antivirus más destacado del 
mercado. Tampoco hay que olvidar los productos de hardware y software más sugestivos, como 
el Compaq iPAQ H3970, la Sony DRU-500. !a HP BusinessJet 3000 DTN o !a Hercules 3D Prop- 
hel 9000 PRO, entre otros También le resultarán interesantes los informes sobre Longhorn, el 
próximo sistema operativo de Microsoft para PC, las últimas tarjetas gráficas del mercado, y los 
sistemas de vigilancia a través de! PC Y por supuesto, disfrutará de 2 CD*ROM de regalo en 

los que podra encontrar software completo (Xara 
WebStyle 2, Microscope. Drive Backup 2000. Penta- 
Zip. eNavigator Magazine, y mucho más), así como 
programas antivirus. de grabación de CD y cortafue- 
gos Y para divertirse, podrá jugar con la demo de 
Need Por Speed que incluimos en este número. 


Primai, ia nueva fanttasía de Sony C.E. 



U n mundo de fantasía, muy acorde con estas fechas, es la nueva propuesta para principios del 
año que comenzarnos Un titulo que nos sumerge en un universo de imaginación y que en 
Playstation 2 Revista Oficial hemos querido desvelarte Los fanáticos de la saga Final Fantasy tie- 
nen su protagonismo en el número de enero con un interesante reportaje sobre X-2, la extensión 
de Final Fantasy X que está preparando su desembarco en tierras niponas Y si lo que te gusta 
realmente es pasar miedo jugando, prepárate a recibir 3 interesantes propuestas terroríficas 
Clock Tower 3. Silent Hill 3 y Biohazard NetWork Y el circo de novedades sigue sm agotarse, y en 
esta ocasión es Wanadoo la compañía que nos presenta su catálogo para ¡os prime- 
ros meses del año que viene con Rygar como punta de lanza Y como siempre, las 
previews mas destacadas de los juegos que están a punto de llegar, como Devil May 
Cry 2, Silent Scope 3, Wild Arms 3 o Mortal Kombat Dead Ailiance Er^ cuanto a 
reviews, analizamos los mejores lanzamientos del mes, con especial mención a Los 
Strns. que por fin llegan a consola tras arrasar en PC. Star Wars Bountv Hunter, Sly 
Raccoon. James Bond 007 Nightfire y BMX XXX Y por ultimo, no te pierdas las guías 
de GTA Vice City y Eternal Darkness y nuestra sección de trucos Ei DVD demo de este 
mes no tiene desperdicio, y prepárate oara disfrutar con las exclusivas demos jugadles 
de W R C II Extreme. Colín McRae Rallv 3. Haven, Ty el tigre de Tasmama, Alpme 
Racer 3 y Reign of Fire Todo, revista más DVD, por sólo 6 Euros ya en tu quiosco 



¿Buscas una cámara digital 
para regalar en IXIavidad? 


E cha un vistazo a la comparativa de cámaras digitales del número de enero de DigitaíCamera 
Magazine y no tendrás ninguna duda a la hora de escoger la más adecuada a tus necesida- 
des y a la inversión que te hayas planteado realizar Además, este mes también se incluyen 
completos análisis de las mejores regrabadoras de CD externas y de cámaras económicas para 
los que quieran iniciarse en el mundo de la fotografía digital, obteniendo una buena calidad de 
imagen sin realizar un gran desembolso Y por supuesto, también te enseña- 
mos a mejorar tus fotografías, corregir defectos físicos sin recurrir a la cirugía, 
realizar las fotos nocturnas más impactantes y obtener lo mejor de Photoshop, 
el programa líder de retoque fotográfico Y no olvides que también se incluye 
un CD-ROM con programas corripletos. modelos virtuales de cámaras en 3D y 
los archivos necesarios para seguir, paso a paso, los tutoriales de la revista Y 
todo por sólo 4,25 Euros 


IMieve u Alegría ■ 
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superjuegos 



Phantasy Star en PSE. 

Quince aítos ilespues de su aparición 
en Master Systn, 5ega AGES ha deci- 
dido crear un retkJke del pr imeí Phan- 
tasy Star para la 128 bits de Sony 
Este RPG poi tirrws según a conser- 
vando su presentación en 20, aunque 
con iiportdnles nejnras gráficas. 


Square y Enix se 
fxisianan. Las dos compañías mas 
importantes en el terreno de los RPG 
en Japún. rivales por antonomasia, han 
decidido unir sus fuerzas La nueva 
compama, llanadií Square Enix estará 
presidida por el antiguo numera uno de 
Enix, Yasiiilro Fukushima Sony seguirá 
conservando su participación en ella. 


Parasite Eve: Rebirth. Por 

ahora r*s tan solo un rumor surgido en- 
tre la prensa especializada japonesa, 
pero parece tvistante creíble El primer 
por yerto de Square Enix para Playsta- 
tion 2 V GaaeCiIie sera una continuación 
de las avwituias de Aya Brea en su lu- 
iría contra las mltocondrias El juego 
podrid aparecer a lo largo de 2QQ3. 


Un nuevo Drayon Quest. 

Uíui dé' las sar)as con mas éxito en Japún 
va tieni’ lista su secuela Enix ha 
aiftjnriado la rontinuarion de Dragón 
Oupst. un rxw turnos centrado en la 
exploración dc' nazmorras La octava en- 
trega apar ei c'í a en Playstation 2 mos- 
trando un entorno m 3D con un estilo 
gráfico cercano al cartaon Level 5 se 
esta KXfK gando de su desarrollo. 
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Virtua Fighter 4 Evolution 



Brad Burns y Gou Himorí son las dos 
nuevas incorporaciones que también esta- 
rán presentes en la versión para PS2. 


C omo era de esperar, PS2 ha 
sido la consola elegida por 
Sega para acoger la nueva ver- 
sión de su clásico de lucha Vir- 
tud Fighter 4. Las mejoras in- 
cluidas van desde el apartado 
gráfico, con una mayor resolu- 
ción en los gráficos, a un nuevo 


modo de juego llamado Quest 
(donde deberemos luchar para 
convertirnos en el mejor jugador 
de VFóe\ mundo). También han si- 
do reducidos los tiempos de car- 
ga. El juego aparecerá en Japón el 
próximo 13 de marzo, junto con un 
¡oystick especial. 


INFDGRAME5 


Apex 


I nfogrames y Milestone es- 
tán dando los últimos reto- 
ques a su nuevo simulador de 
conducción automovilística en 


con la licencia de setenta vehícu- 
los, desde Mercedes a Lamborghi- 
ni. Uno de los modos te permitirá 
crear tu propia escudería. 



exclusiva para la consola de Mi- 
crosoft, Apex. El juego incluirá 
la friolera de cincuenta circuitos 
diferentes, tanto urbanos como 
en exteriores. Además, contará 


El apartado 
grá fico de este 
Apex promete 
superar a la 
mayoría de sus 
competidores 
actuales. 




C A P C □ M 

RBsident Evil 4 


C apeom ha publicado nuevas 
imágenes y un vídeo promo- 
cional del siguiente título de su fa- 
mosa saga de Survivai Horror Bio- 
hazard. Esta vez el juego será 
completamente en 3D y la trama 
nos trasladará al origen del terrible 
virus que convier- 
te a los humanos 
en zombis. Su 
lanzamiento está 
previsto para 
2003 en Japón. 


León s. 
Kennedy será 
el protagonis- 
ta de la 
nueva entre- 
ga para GC. 






r 
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ESTE MES con PlayStation.P 

r Revista Oficial - España 



N°Ü2. UU.R.C. II Extreme 


N°03. Haven; Cali Gf The King 


N°ül. Colín McRae Rally 3 



N°ÜM. Ty, El Tigre de Tasmania N°Ü5. Rlplne Racer 3 N°GB. Reign Gf Pire N°Q7. Tuuin Caliber 


La UNICA revista con DEMOS JUGABLES 



incluye ^ 
f Demos 
Jugables 


Coderaasíers 
por prímera vez 
enP/aySíatíon2 


Vuelve el fífulo “SÉ 
{{ue revolucionó 
los simuladores 
lie rallys cargado 
; - de mejo ras 

jTuBRBLE N°Oa i 




Vtr VICE 


PlayStatlon.e 


nvGHn 


GRUPO ZCTA 
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